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Le sys1:èiiie de jeu 
passé à la loupe 



LATRILj^ 

Jusqu'où irez-vous 
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DÉCOUVREZ Mythes et légendes 

LE nouveau supplément 




A R A 

• La Carte des Fonds Marins (Poster d*i,2o m de large). 

• Le Guide des Profondeurs (141 cités décrites, leur système 
politique, les alliances, la composition de leur flotte...). 

• Pirates (toutes les confréries, les lots du milieu, les secrets 
du Pacifique...). 

• Dossiers Confidentiels (scénario et secrets sur les confré- 
ries pirates, supplément réservé au M)). 

• Équinoxe (tout sur la Cité Neutre, de ses souks aux Veilleurs 
et au Culte du Trident plus une introduction à une campagne 
qui vous fera découvrir le monde des profondeurs et ses 
intrigues), 

• Kit de Survie (du mates, tout plein de matos). 

• Gaïa (une campagne qui vous entraînera à la surface). 

• Écran a* édition (il regroupe les tableaux indispensables au 
maître de jeu, ainsi que 3 nouveaux scénarios) 

• Hégémonie (description de la puissance la plus importante 
du monde de Polaris, ainsi que le deuxième volet de la cam- 
pagne d'Équinoxe). 

• Surface (hostile, dangereuse, un supplément pour vous per- 
mettre d'évoluer sur la terre ferme, qui vous dévoilera de mys- 
térieuses cités, de nouvelles créatures, des complots de 
grandes puissances...). 

• Mythes et légendes des profondeurs (4 scénarios fondés 
sur des légendes des fonds marins, frissons garantis pour vos 
joueurs qui devront affronter l'irrationnel et leurs plus pro- 
fondes terreurs). -' ' 



Encyclopédie océanographiqii^D?3PiS^^çllçs 




d'Équinoxe). 



Mai 99 



(lète d'une cité sous-marine,-mode 
de fonctionnement, organi^On, production, idées de scéna- 

Mai /juin 99 
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Les Foudres de l'abîme (La Directive Exeter/Opératîon Nem- 
rod/Les Soldats du Crépuscule, un cycle en trois romans de 
Philippe Tessier). 

• Rédemption (dernier ri>man de Philippe Tessier qui vous 
entraînera dans l'univers de|a piraterie). 
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•Sites web: 



www. m ulti mania.com j| 
www.multimaniaj ' 
www.multimania. 



^; www.chez.com/tri 
•^ 4ttome.worldcom.ch/momîard/polaripr,htm|^| 
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News du môn^i^ 
et d'ailleurs ^^ 



Scoops en stock 

Tout sur toiil, et pire encore , 



chronique cinéma 

On redémarre sur les chapeaux de roues 18 

Monsieur Salade 

Tout ce qu'il dit est vrai, sauf des fois 20 

PJ, PNJ féminins 

Pas folle la guêpe et pas bête la fomme 22 

Les indiscrétions de Francis 

Celui-là, il va finir par se faire des ennemis ..30 



Critique?j 



La très petite bibliothèque 
Encore trop grande !!! 



LesjeuiK du himestre 
À lire et à jouer 



16 



35 




D.,. comme Désert 

Gardez une poire pour la soif 59 



Mais encor 



à 



Abonnement 

Abonnez-vous qu'ils disaient !9 

Anciens numéros 

l'ai 28 numéros de BS dont 14 en double 25 

Courrier des lecteurs 

Ben n'est qu'amour et il vous le prouve 97 
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Le Livre des Cinq Anneaux, 
par Baviishi Geoffrey 

Cuildes 

par Benoît Attinost 

Cthulhu 

par Benoît Clerc 

Bloodlust 

par Timbre Poste 



Al Qadim 
par Geof. 



67 



75 



S! 



87 



93 



a de de jeTn 



Concours 



La triche 

Grossbill mode d'emploi , 



.32 



Pour la petite histoire 
Notre-Dame de Paris 



26 



Descaries.... 

Le monsieur à la moustache 



27 



TOP 10 

de Bayush) Geoffrey 



de la rédaction 



On laisse tomber le bizness pemlmtt quelques mois et on se permet de donner notre atismt 
les Jeux (le rôles en rente sur le marché. C'est fias fait pitur que vous suiriez à la lettre nos avis, 
mais simplement pour savoir à quoi Jouent (ou aimeraient Jouer) les rédacteurs de Backstab 



Amusez- vous bien ! 



de 7.7 



1 • SLA Industries 
2 • Kult 
5*L5A 

4 • Blue Planet 

5 • Cyberpimk 
6 • Conspiracy X 

7 • Runequest 

8 • Polaris 

9 • Fadînc; Sims 

10 • (]apitaine Vaudou 




■^ ^. 



1 • INS/MV^ 
2 • Heavy Métal >^ MÊM^ 
3 • L5A ^fjf 

4 • tout Cthulhu par Pagan ' 
5 • Castle Falkenstein 
6 • Scales 
"^ 7"JSoir 

8 • Gurps Tùne-travel 
9 ' Gurps Cthulhupunk 
10 • Shadowrun 



■^CDX 



de Tlnribre poste 

1 • Bitume 
i 2 • Appel de Cthulhu 

, 3 • INS/MV 
L^-rJ 4 • Bloodlust 



5 • Animonde 

6 • Shadowrun 

7 • Warhammer 
8 • Cyberpunk 

9 • Tij»re Volant 
10 • Vampire 




Voici la liste des magasins partenaires dans lesquels 
vous pourrez participer aux sélections du Champion- 
nat de France de Demonworld. 
Rendez-vous sur place pour trouver des partenaires 
et consulter les tableaux de résultats. 



EliX ET STRATEGIE: 

i. Rijc Aristide Briand - lOOOO - TROYES 

-vOÎ F, GKSmS : 
M Riie B;irbaroux - 15001 - M\RSEnJLE 
(>*-9l42-10-29 

?îORî7.0N; T VNTASTÏQIT : 
22. Rue Froide -14000 -CAEN 
02-31-S5-22-21 



1 5 1 . Rue St l»iene - 1 43(K) - G\EN 
02-31^5-17-77 

^2.R«eMongc-iUKM)-DlJ0N 
03-80-53-12-28 

1 3. Rue Fninklin Rooseveli - 27000 - 
K\TÏKLTi-(ï2-32-31-(H-^l 



i(i2, Rue S»e (iuherine - 33(X«) - liOR- 
l)BlX-05-5(vi4-26-03 



liis. Rue ili' l'Atuit'ii Courrier - 34000 - 
MOMPELUEB - 04-67-60-81-33 

iS,RueduI»il:i-Sainl-(iel\-34<)(HJ- 
MONTPRIilKR - (^1-67-60-8943 

22. Rue du Capilaine Deyfiis - 35(XK) • 
RliNNES- 02-99-79-32-76 

^. Rue lies 3 (;n)issanLs - 44000 - NfWIB 
Oi-4(H2-l-f-W 

S, RiR'derilérountère- 
HCKK) - N;WIES - 02-'î î -84-06-05 

l.RufCitjbc'tHoisselle- 

S UKMJ - CltUONS en CHAMPAGNK 



2(iRiiederéUliK'olUK)-m;iMS 
<),V2647-79-9l 

W. UiH' de lii Monnaie - 5-'i(MH) - NANCY 
(i3^3-32-25-0(> 

]!■ hV fAiV.V.L]'\ ■ 
IS, Bis ISd Manimil - >"(HM) - MIT/ 
(tVK7- 18^2-07 



I.AvemieN(\ô~(MKI-Mli'r/ 
(13-87-74-95-58 



• ROCAMBOLE : 

36. Rue de la Cief - 59800 - LILLE 
03-20-55-67-01 

42, Rue Durutte- 59500 -DOUAI 
03-27-97-51-51 

ll.RucduBoué 

WOOO- PU -05-59-27-05-51 

1 2, Rue de lii Grange - 67000 - OTÎAS- 
mum - 03-88-32-65-35 

1 3, Rue des Remparts d'Aiiiii>- - (-mm - 
LVON-04--8-37-">94 

66, Rue Nationale • 72000 - LE HVXS 

()2-43h3-80-54 

6, Rue Merssonîer- 75017 - PARIS 
01-42-27-50-09 

.^2. Rue Dante -75005 -PARIS 
01444)7-39^ 

14, Rue Iklouard Lanie - "'(>6(K) 
ŒRAVRE- 02-3541-71-91 

90, Rue Jeanne d'.Arc - 76000 - ROLILN 
02-35-70-13-06 

5, Rue Cm- huudoin - 77(XK) - MELL'N 

8. Rue Monlbauron - 78(X)0 - VERS^MIJES 
01-39-2<)-9~46 

56, Rue Bonuelerie - 84<X)0 - AVIGNON 

(MX)-H5-.33-57 

O-'Hire (k)minercial Hvry H - 2, Plaœ de 
lAgoni - Wmi - l'VRY - 01-64-974Î1-74 

4, Gitffld Rue • 91260 -JIIVIST/ORGE 
(ll-69-(}5-07-07 

93, Avenue du Bac - Giilerie St llikiire 
94210 -IAVARILNM: Si liilaiR' 

()l-i2-8v52-23 




UcJEU0t6/^UTE' 
GCErfOUtLUt i 

Cfèî e^t ^n Je^ ^«nvfvîfil 
et clr«|e <iui v©u5 |»l«ftgers 

lïoi)i||e£. I^veç votre reine 

et fief deu% fiervfintefi 

icndîfifiez £ is déeecvep' 

te défi fierretfi de 

votre territoire, è Is rerher«he 

de nlUiS pour vouf repr«dviire et de nou«5t(<|i^6<S pour 

v«u£ déployer plufi rspidenent. 

pour X*X''^**» ^**^'^ devrez prendre U ^entr«|e de 

l'étfinx &n élininsnt le«s reines eoneurrentefi afin 

d'fiiSfieoir Is fiuprénfitie de votre co|«nie. 

hfiifi fiîurez^voyj éviter lefi nenlreu% dïng&rfi ^DÎ 

V0C5 Fuettentf défi iroeletfi difi5înu|éfi fcU5 jefi 



i>u5 Fuetter 
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% ffren«kJi|le£ fidverfiefi... 



Jei de rsrtefi édité pêr 
Hfilloween Conee|>t 

7 rue de Parfidifi, 750Ï0 Parif 
lïlloween.lotufi^wsnfidoo.fr 
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Backstab [*baek siaebj (lit) 1 : Coup de poignard dans le dos. 
2 : Compétence des voleurs dans ADSlD. 

CXi arrê!e îont. 

Toirt da SI lie ! 



Qn peut tout tester, tout critiquer, tout lire même. Mais il y a des jours 
pli trop c'est trop. Et ce pluvieux lundi du mois de mars en est un. Je 
riens de recevoir les dernières nouveautés White Wolf. En vrac, je sors 
ae la boîte des extensions pour Trinity, des suppléments Vampire, 
etc. Mon regard est attiré par un truc vaguement bleu et très certaine- 
ment moche : ça s'appelle Blood-Dimmed Tides. Et la couvertu- 
re est d'une hiideur à faire peur. Bon, des trucs laids, on en a tous 
vus. Mais une couverture qui comporte plus de quatre mollusques 
ou cnistacés, ça, ils ne nous l'avaient jamais fait. Je ne sais pas ce 
que contient cette sublime extension et je m'en fous. Jamais, tant 
que je serais rédacteur en chef, ne sera critiqué dans ces colonnes 
un produit dont la couverture arborera plus de quatre mollusques 
ou crustacés. En cette fin de XX' siècle, je pense que c'est la moindre 
des choses. Non ? 
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1- Tous fraîiçajs 
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Garenne Cdoml«6), Marc Chûtxant (La Celle 9t Cloyd), pcuniniciue Chadlt îPon'ç), Jean Cixiuvau {Pijon), 
Stéphane Cornuault (Boulogne çur N\er), françoig Debœyî (Tcpfrigny), Phili|3f>e Pebon (Chambehy), Nicolas 
Pienis (Lflle), Arianne f augere (Cayenne - Guyane), Benoît 6i^et (Ponchon), Jean-Ff ançoig Heriwut 
(Beauwe-h:), poi«)lni<îue Hertïog (Strasbourg), Olivier- Huet (Créteîl), ffarick ker^antan (Rennes), Fran- 
çois kieffer (Bamako - Wali), Mêlante kok (OHéanç), CHriçtopbe Lebrun (Lyon). Vîadiwir Lehec (9t 
Thibaud), Jeon-Baptiste Loiseau (Mer), Sébastien Mathieu (Paris), Sébastien Mdiier (Jougne), Audrey 
Peron CArraç), pidier Puech (Morsillor^es), Olivier Sortor (bennes), Sophia Tur<iuie (Colombes), Roiwin 
Vetlllard (Luxembourg), Alain Villeneuve {Milan - /talie). 




Visuel de couverture aimablement 
fourni par AEG. 

Im^eTereseNtelson 
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,\13G\ùïU df aflilinueriamJsc en dianlici-diin nnijjiaut' triiiKSiid. 
Bien que .«m titit^WMi encorc inanain, »m aMiienu i'i'st moins. Au 
p|•()^^^^lnlt' tk's festivités, des aj(k's ûv ji'U d dt's sféiîiuios ])()iir 
les j(uv,Vfi(J {l^R,7 SiU ek: ), Hrinxlt' (IkwlhmiLs.HimvScw 
Worici. tic. ) tl Li-J Unicom GiUiies ÇS&rr ïn'k Ik'.V'xf (k'imrifiiiu. 
Dune. eh:}. 





Le jeu de 
cartes qui 
va faire mal 



Voilù LUI liiic \T;iimt'iit bien. Us Zooiis arrivent en 
' houles et ils vont tout aisser. Ce sont des aninuiux mii- 
tanLs et niiUT,mLs i]iii se déchirent pour cii}>tiirer 
le plus précieiLV tiïsor iittverse : sii Re- 
lique. Ix' jeu se présente sous la forme 
de deux sfcirters de ,^2 Cîirles conteiuuit cha- 
cun deiL\ minées. Oiaiiue année est composée de Zoons de la mê- 
,, me race : il y a des singi-s. de phacochères ou encore des rhino- 
cén)s. lUex ont chacune leurs forces et Êiiblesses détenninées 
par les oractérisliques de leurs membres. Les cartes sont 
superbes et très prati(jucs à utiliser, (le jeu esl surprenant ; 
7 ^w 0" J»'y l^s!>c' prendre Citr les pitrties sotit rapides et 
cajjtivantes, richts de milliers de pssibililés. De / 
plus, d'autr'es tribus de Zoons sui- / 
vront régulièrement les pi^ 
mières. Essayez ce jeu à 
tout prix, vous ne le 
a'grelterez pas. 




Il eh veut 

encore 

le monsieur ? 



arrêtant la giunnie Tfxktn, Jeux Desciules avait , 
bissé les |ouein"s sur leur tiim . be mal est ilésomiais 
répai'é. L'as.sociatiou Blfe Noir s'est en effet lancée 
dans la publication amateur. Leur premier titre » 
n'est autre que Im cimh' dArwoor. la suite tant • 
attendue de la campanile Anroor. Au menu des 
108 pages du manuel : la campagne — 
bien sûr, mais aussi de longs articles 
décrivant le Monde à Étages à lissu 
de l'assaut du Palais, cinq nouveaux 
archétypes et une inteniew de Philip 
José Farmer . l'our vous procu rer ce ^^^ 
supplément, envoyez un chè([ue de j 
~^ F à Cyril Pxsteau. 2 bis avenue de 

, FaLsiuiderie, 78^()(» Clialou. 



T 



ormario, 



Rassemble?, une vingtaine d'étlitetits américains dans une pièce 
(k la tatlk' d'un terrain de liand-hall, bttssc/ mijoter pendant 
trois jours, secouez un peu, récoltez : 



ni tr.iiiçi!S) d un tilin sur le n'ii de ])l:ilr.iti tii/lsAc 

• (3ii-.i|r,iss laïK-s ;ur.iii veikli i W o (tiiq» de mhi jat Biitloii Meti à Wiflutb ofllic CxKist |HHrr e» (iiiiv une' 
P(àcnian (vr.u). 

• IXtiplicr [triimv un jeu de tartes pour k^ jxlits lwpii.sc ïatm^jedi. U .sortirail à pai piics vn niênie 
c|in' rc\ti'iisi(»n lifmKk l \nmvSlaf Wnrs (XXi (\r.u ). 

• IXiiphcr ULiraji a\ii|K-i-é hi iiti'iia-.V/^w IF?«>- A'/f," et prépiireniit un jeii de rôles sur la preniitix' trik 
sera sur les écrans en in;u priduiiu aux l'Ms-l iiiis ( jHKvsililr (|iioit|ue douteux) . 

• l'Usa sortinùl tin jeu du mk-nMirhitwrlorJ m août pnxiuiiii (\r.u). 

• lusii nivisasîeniil de ii'aliMT un juu df rôles ■f.wCri/nsafi Skii-sLl m aiita' sur I or: ïfk'MiKistrom (p 
àoHidiliou que les veiiti.'S du jt'ii de |)latuiu et du ieu de coiiibal avir (iî;u!ines soinil à la liaiileur). 

• hLs:i }$uik'r.ul sous le a\uik' H/irtM/wn au cas où MiiTxisolt soiiliiiiieiiiil en tiiiv m jeu vida) (vnii). 

• ta S édition d;4/A>/iser.iil [irévue ix)ura(»ùl iOUO (pb-Nible). 

• la tracluftion deC,b//,«./«>ïKT Vesl (iiKJnneiil parité poui- juin \'-W. C'est MullisiiTi ([ui s'y colle (vrai 

• U-mliiions du Veti, l'wlileurdu jeu tic raili's Tii/n/k'UK. aur.iit radiilé *') % ik \\'t^l tjul («unes (vn 



• Micnis(»li (lui, r.iniK'k)ris-ie, a Rjctieie i-i' 



• Miei-osoft aur.iil mis eu liianlier ks jeux \iilvi)Ma-hnwri()ri viMalxo/muituk'rJ l\m). 

• l n iit)u\el étlilttir frariçiis [)ai)an'r.iit la iraduilioii ik' l'}it/iiii;Smis. Date (k .sortie eiicore inconnue.^ 

• \\]/;uds of ilie 0<Lsi uui-ail fiiilli îiiv niehdé (xu- 1 iasliiio (eouiplèinnnii faux, dixil l\ier .Adkinson). J 



^^"■^^- 



Ça c'est du titre! Ç:i promet un super ieu i]iti tue la mort... au 
moias aussi bien que Triiiit)>, c'est pus peu dire ! ■(.'wiiiiement 
jeu de mies de réié", rien (|iie çi, Ils y voni Wliite Wolf \Hm- m 
jeu où on incuiK* des SH]u-f-liéix)s cjui vokiii, déj)lacaii îles îles 
tl iTuuflieni sur le soleil. Aloi>. ^a vous lejiu; de uius ia joutTSiKïT 
Surfer '^\loi lion. 



/l9 s'excitent 

1999 s'annonce d'ores et déjà comme un grand 
cm chez Jeux Descaries. .Vprès la traduction des 
premiers manuels consacrés au monde de 
Greyhawk U'kiver's Guide lo (hvyhawk. Retiim 
to tbe lunih of/lonvrs et probablement ïhe 

Aili'enlures Begins), l'éditeur 

françiiis notis promet la troisième 
édition i\v Shmloitniii jxtur la lin 
V de l'ajinée. Chafieau bas ! 










VV .S 




Oh 9e 
réveille / 



Sprcs [>lusit'iii*s mois de toipcur, coup sur coup, deux nomeaux 
SiiiiplénieiU.s.V/w ïreh : 

Concis, iri's hieii éfril. Ih' WéiyqfKolifiabrhil leioiirdes Viilaiiiis. 
iiice IbniLunenUile de riiiiivei's.V/f w Tfvk. Le somrelxxik nous révèle 
pres(|iie tout sur ifS petits frètxs de Sfiock (c:tniaérislit[ues physiologiques, histoire, culture 
or.;iinis:itioii soeiiile. planète, etc.). lii leclinolosie, les cipacitré psionicfties s<nit :iiis.si de 
jvartie (nomeaux p()U\oirsà l'appui), 
/'/«' First Une se j>enche sur les senices de reiiseii^iiemejils lie 
Siarileel. Moill^ piLssioniiani, il n'en demeure piLs moins de très 
bonne qu;dité et propose une \éritahle aliernaiive aux a\'entiires 
traditiosiridk's d'explorations s|iali;à's. Ix' supplément, trî-s pointu, 
permet en effet de créer des agents secrcy de Stailleei lntelîi,t;enee. 
(a?s derniers seront chargés de collecter un maxirnum de 
renseignements stn- les ennemis traditionnels de la Kédération 
(C:trda.ssiens el Roinulieus eu paniculier). voire de k-s inliltrer. I.e 
contre-esj)iouiiage ii'tM p;LS non plus ouhlié. Du lion l)oulot- 
fiéniahlemenl. 



la 







Ça va ^rftter 



A 



"étais tranquillement assis dans le restaurant de Chong, (juand 
quatre mecs lui sont tombés dessus pour hii réckuiver du blé. Moi 
qui a\'ais jin'é de ne [ilus iam;tis me baure... Us n'avaient qu'à piLs agresser 
sa HlJe ! Sallo, coup de tète balayette, flip-llap. retourné saule, enchaînement 
au poing, biilayage et ciseau, rien de tel pour se mettre en appétit. Je suis 
un inconditùjnnel des nouilles de Chiui-ki ! Quant à Feng 
SbuiRFG, c'est ma bible depuis que je suis loul petit, (^est 
pas tous les jours qu'on peut se la jouer karaté cop, 
abomination, justicier mascjué, sorcier, vieux maître ou 
cyborg. On se refait pa.s. Tout ça pour dire t|u"après ime 
longtie inteiTuiilion des programmes, le jeu créé [>;u' Robin 
D, Laws va reprendre du senice chez Atlas (îames. La 
réédition de Feng Sbui RF(j est |iié\ ne pour août 19')9. 
Une masse de supplénienLs suivra. 



» • 




La roue tourne... 



,\près av-oir nouni tiuekjues sc^1î mille ixiges et a\x)ir été vendue à plus tk' huit 
millions tlexempkiiix's oiita' .\tkuitique, ht Roue dit Tein/xi, h ^i 
u" 1 aux lltats-l nis, est sur le point de ikwnir tt)ur à tour un jeu de aules à jouer 
et à collationner ((Kiobir P)^)*)) el un jeu de mies (priniemi>s i(KH)). Ans croire 
le V.lH't. de Prcvtxlence. l'âlileur tie liahyhu 5C(:Ca i\'timmiti/k'lKi\ la gjuîime di'w 
de i'u'UMV de Roix'n joixkui diMiût délier ht chitiniiine. U' jtx: sera, je cite, " la première alleniatiw 
sérieuse li Magie ". l'our a|)puyer ses pix)|K)s, il lumouce l'emlKUiche d'iuiciens cir.iti!s de chez 'l"SR 
yim WartL Douglius Niles et Sle\e W iniei) et nous pi'omet des illuslrateui's de païuier ortbv (Lu*n 
Hnioiv, etc.). Même si on [X'Ut émeltif certains doutes qn;uu atiJCd, kt tiches.se de l'tinivei^i dé\elop|)é 
[nr Kok'ii jortbui nous promet à elle seule un excellent jeu de rôles, lui altentkuil d'eu sa\(»ii' [)iu.s, je 
ne s;iui';iis liiip vous con.seiller tk' vous plonger ikuis la ktluiv du cycle /// Koucdit Temps publié eti 
iraiivais |):u' Pocket .\h. j'ai l'iiilli oublier. IVeceilence pixHoil un kii diniliatk>n au jeu de ix'')les /// k't>m' 
(In h'ittps |wnird(vemhiv99. 



U' calendrier des prochaines parutions de nos ainis 

du H)hhy est confidentiel. Pas de dates ai de litres 
certains, lieinviiseineni. l'ini de nos rédacteurs kum* 
aux techniques d'inlillraiion par les assassins Callidus 
a réussi à arracher à rin(|uisitorium quelques info. 

I Les trois prochains codex pour W40K III seront 
consacre's aux Dark Angels. aux Klilars et aux Orks, Il 
va falkïir compter deux mois dinien^alle enire chaque 
soiiie. Pour la Garde Impériale, rien ne sortira avant 
.Noël. Quain aux Space Wolves. leurs fans harhus et 
rouquins devront se contenter des info publiées dans 
While Divnrf pour construire leur armée. Coté 

' W'arlmimm'f IMtle, les morts vivants devraient revenir 

à kl vie une nouvelle fois. I ne version remaniée de la 

liste d'armée devrait piraître pioch:iineineni. Elle serait 

plus mûre el reprendrait le ^eure d'idée d'armée à 

llième déjà développé pour le Chaos. Mon sang se 

'' glace déjà de curiosité et de plai.sir. 



VcAcwiS 



Bienvenue o 
Cl Volcania j o 

Le nouveau cauchemar ikï joueuiN île hàtris a enfin tin 
nom : Vok'ania l'crtlui' dm», les ténèha-s de la l-ossi' di- 
\uk-ain. celte elle iudépendaiile seil de refiigt- à la phis 
iiivr.ii.sL'mhlablL' iima-ntratioii de iniaiuLs d'csiMons, de 
ualujuanbi. (!'as.\;bsins. de tli[li«lualc^. tie s;i\a]îis fous, de 
nohk's. ck- p^?tR^.,. lï d';tifiiluR> ! idéale |iotu'cornmeiHXT 
de nouvelles ciun[>;igiitN diui.s ^nnivel^ de fiàtris. Vokauiia 
offre, au détour de ses ruelles, une incroyahle vuriéié 
diiitn;4uesetde rencontres. Loin {k^nimul^l^d'ff//m/«^^' 
d d^^ diui^ei> de la surfilée. Viàwiiii ;inive il |xiiiii nommé 
[)our oti\ rir di- nuu\elk's (lisles aux VIJ d [HTmiiire aux 
ficry HiiiiUîfs de si' li"t)ttf r ii liunl)iîiiict' eniiluiét' d s< aimoisc 
iltitîe station sous inarine jiiuliiitement autonome. 

Et un bestiaire 
)x)ur la deuze, un .' 

F.nfin un recueil de créainres jXHir luyéinenk'rvos ]ya^tie^ 
d'un ix'u <te ekiingcmeni. l-ntièreiueiU illustré par Joél 
Moncliei- el réalisé p:u' i)uatre océ-uiolo^m-s de renom. 
I '{■itiycio/K'tiii' (kmitogmfibkiKC pn »|H)se non seulement 
des créatures et leui's carac, en lunasi^-f^ueiili^ ]ioiii- vus 
joueurs mais t"gnlemeut ck-s idti's de scén;u-, des noirvelles, 
des ulilisittions |)ratii|ues iilhinl ties niédnses tdairasues 
itux poisons les plus vicicnix. 

Perniere minute... 

Même si pei^sonne ne veut vous le dire, il iuant(ue un pkui 

d;urs le dernier scénario de Mythes et U'gendes des 

ln-ofondf!irs. Erreur niitrapée par 

l'éditeur qui promet qu'au mnmeni oii 

je vous [)arle ledit [ilan sera livré diuis 

louies les bonnes boutit|ii<^ oîi vous vous 

êtes précipités pour acheter le 

supplément. Si miilgrc tout ces efforts 

vous ne (larvenez pas à récu[)érer ce 

fameux plan, vous jMyitviv. toujoiu-s écriiv 

à Halloween Concept, '" me de Paradis, 

75010 jwur qu'ils vous l'envoient. 




r 



Coulllvjç, 
leç |3*t(t9 gcrç I 



O 



;Vlors que loin le monde se huiiente de l'étiU 
iicliiel du marché dit jdH. itnt' hiuicte de fous 
furieux monte %\ boite et crée son jeu. 
O.K., les muuviiises huigues jmhutoiU dire iiiie 
le biickgroiiiid est im (wu léger, la maquette 
aérieiiJie et le dessin de coiiv' gravemetit 
pompé d'une BD connue. .Mais d'un autre 
côté, moi je dintis on s'en fout (iijirî's tout, 
j'ai pas d'actions chez Glénai). Moi tout ce 
que je vois, c'est un univers (|ui donne emie 
de s'\ aventurer et un (trop) bref historique 
religieux c[ui seul bon le soutïre et !a s^uen'e 
sainte. Et même si le priMluii final fiiit un peu iunateur, il s'agit quand 
même du tniviiil de t\pes siiffisiimment courageux et piissionncs [wur 
vouloir décrire en (|udques tlenx cents jvages le monde qui les fait 
rêver, j-t rien (.jue ça. moi je dis t|ue çii vaut la peiiie que vous iilliez 
taper 200 bulles à même. 




TcilsoMdh Gaines 
h'e9t f>a9 rnort j 



/. 



à 



Pour preuN-e, la présence de Mike l*ondsmith au rai^ 
des eqxjsanis de la tlWlA. l'une des plus importantes 
comxintionspixjfessionndlesdii milieu. Oaivanisépar 
l'ambiiuice de las \ eiçis, Mousieuj* TaLsorian s'i*st rais 
à taille. Selon lui. ta longue iinnéf .s:ibhati(iite (lu'il 
s'étiit donnée touche à sa fin. 1 W) martiue le grand 
reioiu- tle l'éditeur californien. Au ciilendner des 
piuiitions, il itnnonce la sortie (klkt^mkâ 
ZRF(f aviuil l'été, survie tle peu par des 

à-gles de (Mkt'alkemlein en gnmdeurnature et 

kl tn)isième édition de C]ix*rf)imk en sejUaTibre 99 

( [>ina'-moi. je ivve). Bien (|iie le boss nous ail montré 

une \ei-sion finale île Dmgonlkid Z RPG diuis nu 

cl;Lsseur, nous n'avons rien \\\ de concret si 

Cyheipiink \3- ^oas avons dil tious contenti 

d'une longue discussion. Jetez-vxiiLs siu' la nev^s^ 

iutitulé'eyjf; jïw tiwii in know more .^pour 

.savoir plus. 




peina $ayushi 
et Croc Mulder 

llisloiie de réconcilier Croc et liayiishi (leoflrey. Ilden Studios 
\icnt de s'arranger avec Stew Jackson (i;unes pour publier un 
O'/n/w QmsjHmcy V. ivn attendant (pie la date de sortie soit 
ollicielle. une ctiose est sûre ; notre rédac' chef \énéré et 
notre spécialiste de !a théorie (\v^ conspirations \()ni enlin 
pouvoir jouer ensemble, l'onr le nu'illeiu' et poiu- le [lire... 
Kassure/.-vous. on vous mettra an parfiun dès (jue le clioc 
des titans aiu'a débuté. 



'It^tpjffo^ p 
"•de- wi& femwdê 




.te 



u scénario 
ableau de chasse. 



^^^'^^HHIp^^^'^^ '-"^^ série de 
scénarfî occultes contetiiporain: 
les joueurs traquent le mal et 
manifestatlotis dans un XX' siècle 
décalé. Chacun des scénariî est un 
volet d'une campagne adaptable 
à de nombreux jeux de rôles et au 
système Simulacres. 



I NÉS' 

'mm. 




Bon à découper et à renvoyer à Nestiveqnen Éditions, 
1 27 rue Amelot 750 1 1 PARIS 



Mom: Prénom: 

Adresse: 



Code Postal: Ville: 

D Kath, la proie, le chasseur et le bon prêtre. 



99 F. 
140 F. 



DMary, la voix de Mary Lynch 

Ci-joint le règlement à l'ordre de Mestiveqnen, 
pour un total de Francs (port gratuit) 

(valable pour ta France Métropolitaine uniquement) 
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e système de Jeu 



Qu'est<e qu*oh ne ferait pas pour vous chers lecteurs ! Non content d'avoir été les premiers à pari 
de 7'' Sea (cf. Backstab Î3), nous nous sommes démenés pour tester en avant-première le système < 
ce nouveau jeu de rôles signé AEG. Une constatation : la mécanique de 7^ Sea a beau ressembla 
énormément à celle de L3R, son esprit est diamétralement opposé. Là où les combats de LSR soi 
mortels, ceux de 7*' Sea sont très liollywoodiens. Oubliez donc les duels au sabre à la Kurosawa e* 
préparez-vous à de mémorables bagarres d'auberge, à des courses/poursuites haletantes sans oublier 
les traditionnelles scènes d'abordage. ■ 

Hftnwl une hk'xsure graiv (il effkv alors tontes les hlexstires léfiètvs emaixs 
jmfit ici). Au Inml dv cinq hlesxnrfs gnnx's. louis est KO. l'iu' ik-niim' pràis 
irtipottiiUc : d;uis ~''Si'(L m l'I iwuû LUiii[ia'fnciil si un PN) ilifidc df le luer t]u;in 

,, ( Muscles. niK'ssr. \ nloiuo. Asurt cl IMmtdu' ) cl uiif j^,^ ^^^. dramatiques : cluuiuc l'I disiKvs.' dimt- ct-scnc <k' iB t[ui scn à ré-iis 

nuillitudf dv c.)in[H'tcnccs ( joii de iuiiiIk'. uilmiuo a l'qHV, ^^^^^^^.^ ^,,^^,^ ^i,,,^,jj^„ ,, •^,. .,. I„^. „ ^.^j^j^. ^,^.j,^ ^,,„,^ ^,.j,(j,jj^.,. ^.^.^ ^j^;^ ^j^ p^.^.^ , 

etc.). A chaque fois qu'un ji.ueur soukule i-eali.ser une ^, -j,^,,,,^,^ ^,„ |,„„. |^,„^.,,^ ^., ^.^.^.^ „^ ^^ supplénKiiUure p,i.r une action .m un po 

actkm. le Mj fixe ini nive;u. de ihlliculte et tietcvmnie le ^. ,.^.j^,^^,,. j,„„„;,si.„„i,„„ ,j,,rc^ ,vnir été mis KO, Oniis ceilains cls. lon.(iu'un joue 

irait et la compétence concernes. I,o ji)uenr lance alors ^^.^^.^^^, ^„, ^,^, dramatique, il en offre un doffice an MI i|u'il poumi dépen.ser à sà- 

I trait + compétence j ik<> a dix faces, en i;arde | irait | et ,o.ivcnancc. Ix's dés driuigiiiig^réseinenl enfin rexpérience. iài fin de partie, le 

les additionne. Si le résultai est supérieur ou éf-al an ^,| ^.„ ^j,^,,j,^. ,^.i^j„ ^^ ^■tilerprétaiion de chacun. Les joueurs jveiivent 



Skills ind Kfijcks 



'^ f^i mécanique : un |>ei'sonnui;e est déiini |>ar cinq ir,iits 
' (Mu.scles. Finesse. \i)l()nté. Astuce et l'anache) cl une 
niiillitnde de coin[H'tences (jeu de jaiiilK'. ailiiquo à ré|HV, 
etc.). A chaque fois qu'un joueur soukiile réalùser une 
actkm. le Mj fixe un niveati de dillicullé et tiétcrmine le 
irait et la compétence concernés. I.o joueur lance alors 
(trait + compétence! dés à dix faces, en i;arde | irait | et 
les additionne. Si le résultai est supérieur ou é^al an 

niveau de ilifficulté fixé |iar le Mj, l'aciion v<^ 

' réussie. Exemple ionis (Finesse, i. tiHnqtie . 
ù l'épée M se but it l'épée contre Jfi^ 

I Wanoi •u. l'onr touclfer son ath ersaire. il tloit faiiv 20. Il 

lance donc 6010, en garde S W f(-'s additionne. S'il 

fait 20 on pins, il fonck'. - ^ 

lejet sans limite : si vous obtenez un H), 

vous relance/ le dé cl ajoute/ le nouveau 

ix'sulLit au W. Il n'y a aucune limile au aSite. 

(jue l'on ]K'ul ohienir avec nn seul dé. 1 

i*?* augmentations : pour :uiiéliorer le 

de réussite des actions de son Pj. nn jou„ 

augmenter vdloniairement leur difficulté X+ , 

au^menuttion souhaiiée). S'il surmonte ce li:uitlii 

peut réaliser des actions e.xceplionneUes. On ne pt 

demander plus d'augmentations qu'on a de l'anucfie. 

Exemple : jHmr désarmer VilUmora. Ionis (hnuichv J) 

devra obtenir twis aujinieiitatiims. Il ne dvnn j>lus faire 

20 /xnir t(mcl.H'r mais J5 ! 



les PI\f : il existe trois t\'[K',s de PNj. Les "SoconiLs couteiiux" sont des moins que 
rien cjui tombent par douzaines. Ix; niveiui <le difticiilié pour les toucher est île 10 
*4^ suffit de les toucher une fois poiu' les metire KO ( les PJ peuvent frapper une 
-mû couteau supplémentaire par aunnientation ;i chaque round). Les 
■""ïeniints" mhU phis costamls. Ils sont KO dès qu'ils ont encaissé une 
feçure grave. Les "(irands méchants" .sont quant à eu.x régis par les 
îûêraes rè^ que les PJ, J 



^^ 



o you want 
to know more ? 



f^fW 



LegpeUts 
changements 

L'initiaiîiv : au début de diai]iie n.>und de L'omlxil, les joueins 
lajicenl nn nombre de dé-s éf^al à leur P;uiaehe, U* résultat sur 
elKt(|ue déilélennineà quelle pluLsedii round ils agissent. 1% 
lors, plus on a de Panache. [>ius on accomplit d'actions. 
tes blessures : à chat|tie fois que l'on prend un coup, on 
esi bles.se'. Pour délenniner la giy\ilé de k situation, oii t41'eilue 
m itt de Muscles d(HU le niveau de dillicullé est ég:il au nombiv 
de blessures légères que l'im a encaissé jusqu'ici dans le 
eombal. Si on raie ce jet. on encitisse une blessure iii-A\v ( on 
ctl.kc .liors loiiies les blt*ssures lei;èie> nu•;li^'^(■e^ 
pixuileinmenî). In perscmnagei-slKOloiMiu il aencû.'ise [»lus 
tle I Volonté \ J| blessm-es graves, tiven/ple: limis i.Unscles 
2. Volonté 21 est toiaiw denxfais an awrx dn premier 
ronnd de combat. Lu première attaqne occasionne 10 
blessâtes légères. Lonis obtient 10 ù son Jet de Muscles, il 
note donc 10 blessmvs légères sur sujènille. l/idenxième 
attaque lui injlige à nonrean 10 blcisures légt're.>i. ionis 
doit démrmaisfaire20onplnsà son jet de Mu.wies .sinon 



^^^^^ Li troisième édition de Cylierpunk fait un s;uit de dix :in.s dans le temps s;ins pour aut;int tenir 
■ ■ comjite des rénements décriLs dans Cylxrgenenition. I>ans ks ;^^nét^ 2( I.Stl. plus de corporations 

^k^^^f comme nous l'entendons, ni de gonveniemenis, mais des centunc-s, des milliers de gn)H]x*s 
^^^^ d'intérêt différents. On ln)uve ainsi pêle-mêle des nomiak's itinérauLs. des liirt'S cylK'mtlisés dt^ 
l'âge de deux aas, des inqui.siteurs qui mènent h vie dure aitx interfaces ou encoa' une a.s,stRi!tion réunissant 
tous les parcs d'aHratlions de la planète (Disney cultun; ?). .'\près les ritv;^>es ciusés piu" l'opération Lutistomi, 
Niglit fjtv' est en cotistmle R*c'on.structïon, à tel |X)inl qu'il est impcjssible d'en établir une Gule {une sombre 
histoire d't^idéniie nanoieditif )logi([ue d de tennites) . lii mairies 'f Oublie/ le réseau pî;mtlain'. Ciuujue liction 
dispose désormai-s de .son propre reseau, ce tp amii^iue savablemoit la tâche ck*; nctrunners, IVmr progressa- 
de réseiai en réseau, ils soni sonvwu forœs de se dépiaœr pliysi((ueineni avec tt lus les risques ( jue ait com^wne 
Rajoute/ à cela queliiues hologrammes et des pièges personnalisés d v<)us comprcndix"/ à quel |>oint leur ujétier 
est devenu pins difliule wec le temjw. Pour revenir mx corporations, elles ressnnbknt beaucoup aux.v///rf- 
up actuelles de la Silicon Valley, à Sitvtîir un gn>upe de mecs iastallés dins un Eçirage qui, en cas de menace, 
n'héàtent piis à sortir fu.>dLs d'assaut et gilets [Kire-lialles [xmr riixjiLsser hi conniraiice. Kt la vie (k* tous tes jtHirs ? 
Un seul exemple : la tâcHi.sion. Lhtns les années liW, ki giille de pn)gn«uiTies est étiblie [var vote. Du même 
coup, s'il n'y a que des fans de Etiends duis votre t[uariitT, il y a peu de chance tjue les si^n cents chiunes 
disponibles cklïiisent autre chtïse que cette st'rie lorsque vous viias réveille?, ou i]ue vous renuez du boukrt. (resl 
Timbre Poste qui va êlie content... Ijitin bref, comme vous le voyi^., c'est encoiv un peu conftis tktns la tâe de 
Mike Pondsmitli, mais il a iust|u'eii sefitembre pour rendre sa copie, lîiie seule ceitiliide d'ici IkÇvlxtfnmii 
I'3 exj)!oitera le sysième de jeu Puzion. Ra.ssurez-vous, on en rqiarlera bientôt à condilion <jue rt'(iuJix' de 
Talsorian tienne ses pnmesses (ga ne Mt jamais que deux aas qu'on attend ! ) . 



> 



p" tH!'ii.iia 
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Peç mcingas 
comme 9' il 
-• pleuvait 



, Les s^ars tle Gtmnliaiis of 
Order ont do ia siiile dans 
les idées. Voilà t'y pas •«••' 

"qu'ils nous préparenl (|uatie 
nouveaux jeux do rôles de japaninie 
pour la fin du millénaire. Beaucoup 
plus nialures qne Bi}> Eyes, Smah i 

Mooii RPa (Backslab n" 14). ^^ ^^^ 

Dominion Tank Police RP(i 
(iiiillel \m'))J)enion CityShinjukii RPG (août 1999). 
Cyber City Oedo HOH RPG (automne 1999) et 
Ceobreeders RPG ( printemps IWW) seront tous des jeux 
one-sbol dans lesquels l'acceni sera mis ?;»ir !•> 
biickground et non la mécaniciue de jeu (le Tri-Sia|| 
le siniplit'iié infaïUile), On en repa 



^s 



WB 



Leç mur9 

ont des oreilles 

Au détour d'un couloir, nous avons surpris une discul 
l'intelligentsia de AKG et celle de Siroz Productions. Selon toute 
vraisemblance, la traduction française du jeu de rôles 7*' Sea est 
prévue pour la fin de l'année. Patience... 




/ntermyth^ : 
du spectacle] 



Le second volet n'est sorti que depuis quelques 
mois, mais notre Thierrv' national a déjà découvert mie foultitude 
1 de sites Internet à la gloire de ce jeu sublimissime qu'est Mytb. 
, Aides de jeu, conseils, forum, nouveautés : tout est prévu pour 
aider les jouenrs à mieux jouer et, surtout, à jouer ensemble, 
en temps réel, par écran interposé. La grande nouveauté, c'est en 
effet " Mvlh : the Forsaken ", un erpg (jeu de rôles on Une) hyper 
efficace qui ravira les amateurs du jeu et du genre. Trois meneurs 
de jeu en simultané, une dizaine de joueurs permanents et un flot de 
régions directement issues de l'univers du jeu vidéo, dont la célèbre 
cité de Rhiannon. Ça fiait rêver... Sans oublier le site " community ", 
qui résume tes adresses de la u*entaine de sites existants, et l'excellent 
" m\th codex ", qui propose une tonne de conseils stratégiques 
intelligents et très détaillés. 
Trois bonnes adresses à noter : 

Pour le jeu de rôles on Une : httpy/www. raythnews.com/mfrpg/ 
Pour le forum et les adresses des sites : 
httpy/w'ww. bungie.net/community/ 
Pour les astuces et les conseils stratégiques : 
http://www. raythcodex, coin/ 
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tSmmaode à renvoyer à CYBERVIStON 37 r 



a:Uii':;'rf<fi'ii«/:r 

PRODUIT PRIX 

PRODUIT .PRIX.... 

PRODUIT PRIX 

PRODUIT - PRIX 

^ -1 FRAIS DE PORT ENVOI NORMAL 30 Frs 

I » ENVOI COLISSIMO SUIVI (en 48h chez vous) +45 Frs 

BÂCKSTAB 

Nom Prénom 

ijAdresse 



TOTAL . 



;ode Postal Ville 

lèglement par : Chèque O Mandat O CB O 



/ 



_/ L 



Date d'exp. / Signature 
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Pemalh j^nleve le bas 



Nos ainiK (le Wliite Wolf ne suivent vniiiiR-iit plus (juoî inventer pour 
vendre leur feu de rôles Trinily . Lenr deniière tn>u vaille consiste 
à Mirtir une version complèle du jeu à moins de t(Kl F ! À ce prix- 
lù, il y a de quoi être surpris de retrouver les neut chapitres en 
couleur des éditions précédentes. Le passage à une couverture 
souple réduil-il vnûtnent le prix de revient à ce [Mtint ou est-ce que 
le l^>up BIsuic se seniit réstJu à tiiire de la vente à prix coûtant ? Après 
un tel j^este commercial, plus besoin de s"interro};er sur le succès 
rentimtré pju- Trinity ces dernières années... À quand la gamme 
cnniplète (le Trinity jMmr KH) f¥ chez Miixi-LIvres ? 



ry 



Wild Arme 



Après nVêlre hien défouté sur The Cimnstream Saga, voici WiklAnm, censé être ilans la droite 
lignée de lïtuil Tantusy !//■ Bon... Moi je vuu\ hien. mais tout de même ! Ici. trois pcrsonnai^es 
sont conirôlables : un guerrier (ail art'.,.), un voleur (je rigole) et une nutsicieniie (mort de 
rire), Au déhui du ien. vous aile/ tous les découvrir el apprendre à les UKUiipuler. Chacnn a une 
petite orij-inalité (|ui senira à des niomenls bien précis du jeu. Le scénario, j'avoue ne pas avoir 
vu gnmd chose... Dans le même esprit c)ue The (Iranstream Saga, vous aile/ si et seulement si 
(ça ine rappelle les maths au lycée) vous êtes allé là pttur faire cela. Oup.s. Les j>raphismes sont 
itidignes d'une PSX (et même pour une Super Nintendo j'hésite), les bruitages beurLs, etc, etc. 
Les combats reprennent le principe de Finali'aiitasy VII en mille fois moins bien. Voilà. 

Que dire de plus : rien. A acheter de préférence 
gratuit et à fiiire découvrir à \oire neveu de b 
ans. Hop, poubelle... WikiArms, un jeu 



\ 
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cormnne tout 

I or tune Tel 1er 
collectable9 

.Mors les filles, voule^f-vous loul savoir sur le 
monde ? Les garçons vont-ils craciuer pour votis ? 
Allez-vous avoir de bonnes notes ? La chance va- 
t-elle vous souri iv 'i Vous le saurez en ultlisanl 
les deux super méthodes proposées par ce jeu. 
La première vous pertiiel de plier un papier 
magique eu "salière" ou "coin-coin". ï:\\ posant 
la question qui va bien, vous obtiendrez une 
réponse ésotérique hien nulle et drôle et c'est 
marre. La seconde consiste à collectionner les 
cartes Le^end. Il v en a trois par booster avec des 
niveaux de rareté. Ensuite, vous les mélangez, 
puis en tirez trois (ou vous les lance/ en l'air ou 
dans la poubelle.,, ) el là. grande magie, les tartes 
vous révèlent le futur. 
D..,e,no„.NON, BJ^^fJ^ 

TELLER'. 




i'itnlasv Tîigîn riaiiies 
nous prépare un jeu de 
c(unh;U nietl-ian assez 
[H'ii ordinaire. Ici [Ws de 
Htiurines ni de dcN, jus- ^^^ 
w ([uelipies disques dé' 
cartons illustrés (|ue l'on 
manipule contme on 




joue \\ pile oti face. Personnalités, magie, motistres. 
terrains, tout \ est. \ raison d'une année complè- 
te pour nioin.N de "d I". 0/,vX'//wr.v s'annonce d'(U"es" 
el déjà Comme le jeu le moins onéreu.x de sa caté- 
gorie. Uesie ;i savoii' s'il tiendra vraiment la rmUe. 
Sortie fïré\iie eu juin proctuiin. 



^ WAmNG ] 

You ccih't ini99 
thoçe books 



/ Le gentil éditeur qu'est Armitage House vient de pubUer 
/ deux recueils indispensables pour les amateurs d'occultisme 
ij en général, et du Mythe de Cthulhu en particulier. 
Le premier de ces deux ouvrages s'intitule^ Cuide to the Cthulhu Cuit, En 
l'espace de près de cent cinquante pages, c'est une étude détaillée, intelligente 
et intéressante du mythe et de Toccultisme qui nous est livTee en pâture. Ce petit 
ouvrage devientlra rapidement indispensable à tout bon adepte de l'Appel de 
CthulhUy Vampire, Nepbilim ou Maléfice (mais si, je suis sûr qu'U en reste 
quelques-uns). 

Le second, A Cthulhu Mythos Bibliogmphy & Conwntance, est plus directement 
adressé am. amateurs du mydie de Cthulhu (étonnant non !). Il s'agit d'un recueil 
de près de quatre cents soixante-dix pages qui vous donnera les références 
bibliographiques de tous les ouvrées importants Ëûsant ne serait-ce qu'allusion 
au My-Ôte. Indispensable. 
Deux petits bijoux à réserver cependant aux £ans anglophone. 
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Le retour 
ci'uh inort vivant 

Vous \otis raiîiK'Iez le jeu de rôles ImmorUil 'i Non ? 
Riissuav-vous, vous n'avez lien ni;uujné. (xmimenl 
Çi j'abu.se ? Vous ne croyez loul île même piLs (|ue je 
vais encenser une bonne gro.sse bouse i|ii;uid j'en 
vois une ! Ah oui. j'oubliais les lans fi".mçais... Ben 
juxtemetit, y «i a-t-il vr.tini«il ? I ji tout cas, une chose 
est sîire, les gens de Preceilence sont stHèrenienl 
buméi. Us viennent de iulIUv en cli;uitier une notiviJe 
édition ! Pré\ tie pour août 1 W), cette version 2.0 
caj)italise stir une couvtiitia' de di^intie el tin tiouveau 
svîitème de jeu (dims cet ordre). Le comniitiidant 
Ivanova de Bcihyhn 5 posera en effet en petite tenue 
pour lintiioiialJ. (xl effet de st\1e saifïira-t-i! à prOwsÈt 
un tlop coninieraal ? i'eut-êtix' jus si votis voils tkiidez 
tous à l'offrir à votre ]K'tit fà're ({ui mv encoiv de 
s'acheter un numéro ûi- PenlfxMse. \u fait, j'oubliais, 
Ûaudia Christiitu jxise dans le tuiinén) de septemine 
de iHœ^ixyy. Voilà, vous êtes préventis. 



P 




PiviK'/ un Nm j; 
tordues. l'-t|UiiH7-lè 
peu partoui daiis runiwrs. Ntniimst'z-k' avec qudtjitt.'S phuidw, Piènm 
lui v^os copains. Rùli*s cuira fai ttoiix chez Pasa. Liisst'/ rtpostT et iustal 
le diuis les ravDus des niasusins lorriens, Rt'siillai : un uomt-.ui jeu de 
coinbal avec ligurines d;ins kt[iie[ huit nices s'affroiiieni et, ct'ri.sf sur le 
gâteau, la iK>ssi!iili(é de rciitiii.ser les (igiirine.s d'autres jeux 
célèbres {Wurkinmier iOK,. Ueumimurkl , 
Confmntatiom). Au final, Vor: ïlK'Maektmm lurive 
peut-êla' tard, ruais çi \aut fnincheitieiit le détour, i'n; qui 
me (ait [xiisi-r jiisteitienl que de nouwlles figurine. Itikliani 
vieiineni d'iuiiver. Ssimtvi [iluiôt. . . 








Décidâneiit. Prccedciice a le vent en pdupe. Après 

Iimm>t1ai2 (lire [£ retour d'un luort-rimnO ei Ut 

Roue du ïeinps i\hv Li roue tourne. . . ). 

l'éditeur itnu'iiaiiiî f;til à nouveau ht une de 

l'iicttialité. Là oîi Wiranis ci tlie Coast s'csl 

assuré un siicd'S niontinient;!] a\u: son jeu 

de canes Pakémou, Frecedence mise 

stir ioinh Rakler. \k' jeu de caiies à 

jouer et à colleetionner pré\ii pour 

aoitt l'^W .sent suivi de peti jxu" un jeti 

de rôles tj'ès simple, Ui ciWe de ces deiL\ 

jeux ''. U-s ,Hiu\-oiis de moins de i 2 itns. 

U faut en effei tm début à tout. (i(nti])- 

te tenu du niveau moyen d'un gamin 

iiniétieaJn. mieux vaut les prendre piu* 

la main si on veut 

avoir iitie chance t|ue 

(.bLstli.\;uis, iLsjotiLiit 

encciiv auN unies et 

au JdK. l 'ne opéra- 
lion à suivre... an 

aLsoîivouvjK^trrè'- 

re en pinceniit pour 

hira. 





EX CA L K 

l lne.Mesure.fe .Jeux (^R^l^ 
Ufi&Uiudie:d ImaoïiU 
IJlgiPjjc^^Comics 
Unfcfioutte. de War; 




Ohteiîer^V.OJRE 



\Mmr 



^ 



NOUVELLE 
ADRESSE 



^. 51 100 REIMS r 

56, place d'Erlon 
a03. 26.40.45. 80 

57000 METZ 
Galerie Parking République 
[ «03.87.74.95.58 



86000 POITIERS 
1 8b, rue Charles Gides 

S05.49.50.15.50 
r 

42000 St Etienne 
2, rue Elise Gervais 
«04.77.21.32.26 




er 



80000 AMIENS t^- 
1 , rue Henri VI 
r03.22.91. 69.76 



21000 DUON 

44, rue jeonin 

«03.80.65.82.99 

69002 LYON 
1 1 , rue E Dauphin 
04.78.37.51.86 

34000 MONTPELLIER 

7b, rue de l'ancien courier 

«04.67.60.81.33 



*i 



Mouloud, 



Bachir, Louis el Éric ne sont pas les membres d'un nouveau boys 
bantl mais une bande de jeunes qui onl eu L\ bonne idée. Après quinze 
uns passés à se mater en boucle les films de Ifonj^-Kong el huit à s'apprendre 
les arts martiaux et l'acrobatie entre eux comme des grands, ils onl décidé d en 
faire profiter la planète. Ainsi est née CMCS, (prononcez •kai'ss ') l'association loi 
1901 de Oiscades Artistiques Innovations Combats Scéniques. En (juoi ça touclie le 
fidèle lecteur de Backstab ? C'est simple, en plus de dispenser leur formation "classique" 
(60% d'arts martiau.x et 40% d'acrobatie), les joyeux 
drilles de (lAlCS sont prêts à accueillir les associations de grandeur nature pour leur 
prodiguer de savants conseils et chorégrapliies adaptées. Attention, ce ne sont pas des 
rôlistes mais des ^ens ouverts à tout (danse, comédie, etc.), qui bossent pour la télé 
et le cinéma et qui ont accueilli le principe du jdR avec enthousiasme. Alors si vous 
comptez monter im GN Liire des 5 Anneaux ou mettre un peu de piment dans vos 
parties sur table, lâchez-vous. Deniier détail : pour avoir assisté à un entraînement, 
il est agréable de noter que les cours sont plus portés vers une démarche créative 
de groupe qu'un dojo coincé luubiance "Tu n\e feras vingt pompes, petit scarabée! 
-Oui, Sensei!". Alors levez le cul de votre chaise, sortez la tête de l'écran, le 
gymna.sec'est par là... 



CAICS, 58 rue Doudeauville. 7S018 PARIS. 
Tel : 01 42 58 02 55 ou Bachir au 06 1 4 08 5 1 53. 
Selon le nombre de cours, compter entre 130 1" 
el 190 F par mois. 




"^(îc <!^rnnotrenm 45nfln 



La folie des jeux de rôles cônoîûîeaënrâhir nos consoles de 

jeu cl ce sont nos amis japonais qui s'y collent encore une fois. 

Pour la petite histoire, dans ïïx^ Gramtrvam Saga vous incarnez 

Eon, le fils adoptif d'un archéologue nommé Valos dont la 

mission est de découper des morceaux du continent flottant 

e Shiif, sur lequel ils vivent, afin que celui-ci ne sombre pas dans l'océ^an. Manque de 

bol, les cristaux magiques qu'ils utih.sent pour cela se font de plus en plus rares el Eon 

doit partir à la recherche du secret de la puissance des sages des différents continents 

flottants pour pouvoir sauver tout ce petit monde. Coté gniphisnie, le dessin animé qui 

sert de trame aux passages importimts de riii,stoire est de toute beauté • moi, je suLs fan 

des DA nipp{)n, des vrais, pas des merdes (fu'on voit sur les chiûnes de télé hors câbles 

- mais la réalisation de jeu laisse grandement sur sa faim, les personnages sont cubiques, 

sans visages, les textures des décors et des monstres rencontrés font peine à voir. Pour 

ce qui est de la trame ludique, pour aller là, il faut faire ça et seidement ça et ain.si de 

suite. C'est hnéaire. assez bimal et donc bien peu passionnant. Les bruitages sont une 

horreur et les dialogues ne sont que des textes cjue l'on fait défiler à l'écran. Ce jeu est 

censé s'inscrire dans la droite lignée des jeux de rôle "pour fans " mais, même si la prise 

en main est rapide, il n'a du JdR que le nom. On augmente juste son expérience pour 

devenir un peu plus balaise et les objets trouvés sont loin d'êU'e intéressiints. Les combats 

se succèdent tristement el le comble esl atteint lorsque l'on retourne dans mie pièce 

précédemment visitée et que l'on retrouve les gentilles bêbêtes déjà dégommées... Je 

suis dur vous me direz... Mais non, réaliste. The Granstream Saga n'a d'intérêt que 

pour son DA et si vous êtes fans à donf de JdR retournez jouer à autre chose, en pleurant 

de désespoir de ne pa,s avoir de PC pour vous éclater à Baldm's Gâte... Le vrai jeu de 

rôles sur PSX n'est décidément pas atteint, pusse donc votre chemin (ça rime !!!). The 

Granstream Saga, jeu Pliiystation, cher pour ce que c'est... à acheter de préférence 

ll^caz et encore. ^_ 
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le meilleur 
RogueHike ] 

Si vous n'êtes ni un fan d'inix, pour qui le 
graphisme est une hérésie majeure, ni un expert 
en histoire des jeux vidéo depuis la fin des :mnées 
lyo. Rogne ne signifie j)robablement rien pour 
vous. Et pourtant vous conniU.sstv .sans doute l'un 
de ses successetu's les plus célèbr'es : Dùéh (ou 
Chocobo Mysterious Dimgeon pour les fans de 
SquareSoft) . Rogne a jeté tes kises de toute une 
catégorie de jeux en mode texte dans lesquels on 
explore des donjons et tue des monstres à t(mr 
de bras. Eh himADOM (ancien ( domain of 
mysteries) est à Rogtie ce (|iie le Banania est au 
chocolat : la meilleure varianie. Bien sûr, dans 
ADOM, le graphisme est toujours en mode texte. 
Pas de 30 isométrique, pas de problème de 
visibilité : tout le niveau en cours tleni dans 
l'écran ! En ce (|ui concerne la macliine (|u'il vous 
bu, le plus misérable des Pentium lèni largement 
l'affaire, un simple 386 étant suffisant (malgré 
certains ralentissements) . 
En ce qui concerne les aspect ludiques, le jeu 
ressemble im peu îïAIJ&D : alignements, races, 
cla,sses, eic... ùi progression de niveau s'effectue, 
classiquement, en tuant des monstres, mais les 
caractéristi(]ues et compétences progressent le 
plus grâce à lein- utilisation. Conlrairement à la 
plupart des jeux de ce t>pe. il n'existe pas un seul 
mius piusieui's donjons, Li forme de ces dentiers, 
à une exception près, reste la même jK'ndiUii une 
partie, même s'ils sont générés aléatoirement. 
In décor extérieur fi.xe relie tous ces donjons 
entre eux. Votre exploration vous pennettra ;iinsi 
de découvrir de nombreux objets, différents 
monstres el surtoul plusieiu's quêtes, certaines 
inutiles, d'autres indispensables mais toutes 
passionnantes. 

ADOM esl un jeu (jui fait perdre le sommeil, dune 
grande richesse, trest aussi un jeu abordable : 
tout ce que l'auteur demande c'esi une carte 
postale. In rap|)ort (]ualité/prix imbattable. Le 
jeu existe principalement sur PC (sous DOS ou 
Linux) maisau.ssi sur Amiga. Pour l'obtenir, une 
- seule adresse ; http;//ww\v,adom.de 



I km (laîn(^ pnilili' de ['■W \m\r se diviwtiiT. Ouln.' h stconck' 

étlition (If Chtifnjiions \ew Millennium {luiii/juiiî W) d la 

dîKfiiièiiit' étlition <[ii svMèiiK' lien) ( pîlLl/aoîit l'W), fwiitciir 

ailifoniim si* prqKùv il biiKiT une tïUîime tl'iitilitiia's iii}bnttili((iit'^. 

( A^ kn^fii'ls W. liiilit's à lit crmoii clf [x.'rsoiimmt'S amiptliToni 

sunin^eul sL^[li)()^lfHltl^k^ 

rî.'glc d'un jeu ainsi qu'un 

système lic cf)ii\frsi()î\ à la 

norme ïmm. le p.ui tM assez 

(ifié, nt'ïuiiDotiis i! a A(%i sttiui! 

[)litsk.'urs cdittiirs, I It-ni ( mie^ 

A en eSel signé des accords 

(■K)ur réaliser des ulilitaires 

|i()ur,-i/'A'/ (l^ Ohiithu, Arx 

Magica. ('.yim-jmnk. 

Ikruhiuk ai RI'S. flcti). I.5f^ 

iiSengDkti. i.'itvniir ninis dira 

si l'idée était si futée que ga. 




Cent koku, 

c'est la bataille, 

c'est la bataille... 

Les vieux routards ou les jeunes curieax se somiennent peut-être de S/x)gtitL 
m très bon jeu de plateau fomnu miunmoiilh hourré de matos, piihlié diuis 
la série GanieMasler de MB et réédité ré^cemment sous le nom de Samouraï 
Sirord. Le principe du jeu, ainsi que son nom, viennent d'être repris et 
transpoM^s poui* un jeu vidéo qui déviait sortir aux environs du joù mois 
de mai. L'action se pxssc au XVI siècle. Vous êtes un dai'myo qui rêve de 
de^enir shogoun à la place du shogoun et. pour \ parvenir, il faut batailler 
SIX". Li première phase du jeu. en tour par tour, se déroule à l'éclielle du 
Japon : gestion des ressources, commerce, diplomatie, espionnage, 
assassinats, kama sutra pour assurer sa descendance, é(iuipemem des 
tron}X*s et déploiement des forces dans vos provinces. Dès que ces demièiTS 
renconta'nt une armée eniieniie, on passe à la phase opération nelJe qui se 
joue en temps réel et en RiU 5D façon Myth mm avec beaucoup plus d'unités 
(jusqu'à cinq mille). U' jeu en réseau est prévu, ainsi que de nombreuses 
options pemietiant de ne joiier (jne Tune ou 1 autre des deux échelles, de; 
campagnes ou de simples scénarios, etc. 

Tout ça tleuiv lx)n le crrisier i-ose et les nuits blanches, mais il y a tiuaud même 
une chose (jui m'étonne : pour(|uoi on ne voit (ws le logo de MB sur le CD de 
démo > .VUe/ les avocats, on si' secoue les lionles de geisha... 



THI IXrERIENl T 



sr rART- ngi!5 






STAR TR E K. 

rm cxi'iRiiNtf 



9tar Trek : 
The Cxjserience 

Alléchés par le r^rtage de Canal Jimmy sur l'at&adion Star Trek : The Evpermtce, 
nous n'attendions qu'un geste de notre direction - une signature - pour faire 
notre "travail" de journalistes. Onze heures d'avion plus tard, nous investLssoas Las 
Vegas, la capitiilc luncricaine du vice. Mêlés aax milliers de touristes venus noyer 
leur ennui dans le jeu et la luxure, nous nous empressons de localiser le fameux 
Ijis Vegas Hilton pour plonger directement dans le XXIV siècle. La visite débute 
avec le mu.sée Star Trek, une collection unique de costumes et accessoires 
autbentiques complétée par une chronologie exhaustive de l'univers de Gène 

Roddenberry. Ça se lais.se regarder, sans 
plus. Rien de comparable avec l'atu^ction 
qui suit. Télcportés à bord de l'USS 
Enterprise, nous allons marquer l'histoire ! 
Notre arrivée coïncide en effet avec la 
disparition du capitaine Picard et l'itssaul 
d'un gmupe de vaisseaux ennemis. Un vrai 
]Ktit épisode rien t|ue pour nous ! Au cours 
Lie noUï bref séjour à bord de rEnter|)ri.sc, 
nous avons droit à une visite sous escorte 
de la pa.sserellc et d'un ttirbolift. Pour les sensations, il faut attendre l'escapade 
en navette qui conclut l'attraction par une bataille magistrale en atmosphère. 
Fraîchement débartiué de la navette, on évolue dans une reconstitution de la 
Promenade de Deep Space Nine. Ici, libre à vous de dépenser vos dernières 
économies dans les mag^isins de souvenirs, Uès chers au demeurant, ou de sin>tcr 
un Warp Core Breach dans le bar de Quark, voire un 
Wrap of Khan dans le restaurant cardassien. Pour 
notre part, nous avons préféré discuter avec des 
airiosités locaJes : des Fcrengjs et des Klingons. À tout 
ha.sard, si un Ferengi essaye de vous revendre une 
étoile, passez vom? chemin... Ce qu'on en a peiisé 'i Eh 
bien, dsons que.Vtor Trek : ïhe Expérience s'inscrit 
dans la droite ligne de Star Tours. C'est court mais 
intense. En bref, de quoi combler n'importe quel fan 
de Star Trek. U' seul petit problème de l'affaire c'est 
le budget. EnU^ le prix du billet d'avion, le logement, 
la nourriture et les à-côtés, ça fait un peu cher 
rexpérieuœ, d'autant plus qu'il vous en coûtera 15 $ 
par tour de m:mège ! A vous tie mir... 



Le premier jeu par 
correspondance au monde 





PRES LE GRAND CATACLYSME, UN NOUVEAU 
CONTINENT A SURGI DES EAUX. 



ECOUVREZ SES CITES FABULEUSES, 
SES CONTRÉES SAUVAGES ET SES 
TEMPLES OUBLIÉS. 

aVENTLJRES ET MAGIE VOUS 
YATrENT)ENT! 



RELEWREZ'VOUS 






Ld |3etjj|& blbltoltïè^^ 



Erika 



Roman tie Nicolas Cluzeau 
Édité par Nestiveqnen 
64 F 



L/1 



r> j 



e romiin csl le ilfuxif- 

mo voiui du cycle de 

Nordhoniiiu'. (Ictte tbis- 
ci, on suit les aventures d'une 
jeune femme nommée Erika 
(|ui lutte pour s'imposer com- 
me lenuîie (tins T univers nms- 
culin de Nordhomme. Cepen- 
dant, telle dernière se 
retrouve mêlée à un complot 
qui vise à tlésiahiliser le 
royaume. I.'auieur. \t'nu du 
JDK. nous emmène dans un univers tjiii devrait 
satisfaire les maîire,s de jeu, En elïei, ces derniers 
trouveront un monde qui nattend plus que des 
joueurs p(nir prendre vie. 1/uuteur a le souci du 
déliiil. te qui parfois ndenlit le récit, mais a l'avanla- 
ge de rendre Nortlliomme [)lus réaliste. Mallunireuse- 
menl. il nous faudra attendre !e protliain lome alin de 
savoir ce qu'il advient de nos héros et du royaume. 

Olivier Collin 
Inspl iIDft : Tous les jeux nrtédîévaux fantasti» jubs 



Rouge de Chine 

Dessiné «1 écrit par Ihierry Robin 
Édité par Delcoart 

73 F part orné 



ne Ibis n'est pius couiumi". on vous [);u*le de fil). Li mode 

est aux frères Tang, voilà donc à chaud ime inté;^r;de brûlante qui pourra 

enflammer \oire coileciion. Comme dans louie lionne Bi) (jiii se resjX'cte le 

scénario est une histoire d'ajnour sur fond de jiuerre. mais là où l'histoire 

se corse c'est quiUld il s'ajyt d un mélo entre la liile du maure de 

Chine et de llenk. iui jeune occident;d. Des dessins soniji- 

tiieux pour une Ixmde dessinée inspirtk'. 

Les Frères Tang 



Ikkyu 

Dessiné et écrit par 
Hisastii SagaKuchi 
Édité par Glénat 
66 F par tome 



mspis : LSA, Busllido 



Ikkyu est un petit bonze dont toute la vie esi 
retracée dans ces quatre volumes : l'enfance, 
l'adolescence, l'âge de raison, et enfin la 
vieillesse. L'auteur parcourt de la même maniè- 
re certaines des périodes les plus troubles de 
l'histoire du Japon médiéval. Le style est loin des 
mangas classiques et se laisse parcourir tout au 
long des 1200 pages, il s'agit là d'une source 
d'inspiration inépuisable sur les moines boud- 
hisles et chaque leçon de morale pourra don- 
ner lieu à une campagne. Bref, il s'agit là d'une 
BI) incoutournable. 

Les Frères Tang 
Inspis : LSA, Bushido 



Invasion 99 



D 



A 



Une anthologie de «illes Dumay 
Éditée par Bifrost /Étoiles Vives 
1L'9 F 
epuis le temps qu'on nous dit que la véri- 
I té est ailleurs. Û étiiit temps de savoir m 
au juste. Ce recueil de nouvelles sur le 
Uiènie de nos aniis extraterrestres arrive donc à 
point. Amis ? C'est vite dit. Enfin, il faut de tout 
pour faire une jîalaxie. Mais là. c'est du solide. 
du sérieux, du vrai, El un complément indis- 
pensable au dt)ssier alien d'un de nos précé- 
dents numéro. Des Kj'cIs amateurs de cocaJne 
aux insccto'ides rôilant diuis les rues de ^Miite Clia- 
pcl (Jack ihe Ripper, ça ne vous rap]ielle rien ?) en passant par 
J'assassinat df jfK, les imL'iu's se\ue!les des visiteurs d'ouire- 
espace et l'accueil que leur ré.senenl les rangers du Texas. 
à peu près tous les cas de figure sont ici passés en revue. 
Et comme les meilleurs auteurs du moment se sont 
donnés rendez-vous dans ce,s pages, " Invasion 99 " 
est non seulement bourré d'idées, mais superbe- 
ment écrit. Autant tiJre : inunairquable. 

P. Y 
inspi JdR : Conspiracy X. 
Project Twiligtit 



msioNs^ 



Mort d'un 
président 



■m»'?«T ( ir 



%^i 



^HK^ 



/ 



BoiTian Sliadowrun de Jack Koke 
Édité aux éditions Fleuve Noir 
55 F 

oi. j'ai bifu aimé. Évidemment, 
si vous vous attendez à une 
grande œuvre liuérairc. vous 
risque/ d'être déçu. Mais si l'histoire du sixième 
mondr éveille un tant soit peu d'intérêt en vtnis, vous de\ez 
ire ce livre. V(kis y découvrire/ le premier volet dune trilogie 
passionnante. Après avoir été porté triomphalemeni à la tête de 
ri.C.A.S. par les électeurs, le grand dragon Dunkel/ahn trouve la 
mort dans un mystérieux attentat. Mais, avant de disparaître, il confie 
à son meilleur agent, un adepte physiipie du nom tle Ryan Mer- 
cury, une mission de la plus haute importance : sauver le mon- 
de. Dit comme ça. vous devez avoir un goûl de " déjà lu " dans la 
bouche. Pourtant cette histoire bien menée et passionnante a tou- 
te la saveur des Ixmnes parties de Sbmiowm». Elle vous dévoile- 
ra pas mat des secrets iSw monde et vous permettra de lire la ver- 
sion officielle du hackground de la troisième édition, Inconiournabif 
pour tous les aficionados, agréable pour tous les curieux. 

Timbre Poste 
inspi l!DR :Shadowrijn, Barfcapapa 
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Zombi Blues 

Un roman Uu Sfan!ey Péan 

ÉJité par J'ai Lu / Coltection Ténèbres 

40 F 



Déjù, il y ;i les scènes de h... Non. \'m nvn cîil. sinon on va nicci 
rf u\oir dus t'iiiuiis uvcf le*; (ïitR'iiLs île ik)s jeimt-s leileniv 
Fjifin, certitins paa-iils, ccuv t]ui défilent avec CJirisiiiu Ci m 
tin et \-ont encore dire tjiie ce iioiK|iiin est dmspinition s:iUiiiii|in*. 11^ 
n'auront pas tort. [Jt^ scènes de h..., donc, el puis les scènes d'îionvtir. 
inj^naiites comme on les aime. Ine histoire liiialenienl assez cbissicjue 
une misi' «i scène tellenieni classe (le tout sur tond tie l'a'eja/z. on ne sou- 
unais assez Ilni[X)ilancedes iuiihiances nuisic;tlL*s) (|u'on en retiemmide. 
âiiluir /muk in QitC'kx' qui \oiis niontiv nn peu comment on [K-iit dvtia- 
notre lion vieux fraiçtis. Et comme l'autem' ess né à llmii. il siiii de tjiioi 
trie. Ah oui, c'est vr.ti, poni' le sujet de ce h()U(|iiin. je ne vous ai encore 
dit. Mais a\Lf le titre, je suppose ipie vous aviez compris, hein ? 

P.Y. 



tnspi JUR : CthuBiu 90, 
Defta Green. Chili 




^aniôffie 



de 



lumièn 



lif^S] 



Jes chevaRers 

iifioninûfcincfier 



e livn* c^t une coui|iilation d'aitides panis préctileninicnt tkias un numéro ^réà'â d'HistoriiL ils 
ont twts [K jur thème h cht^'.tltTie. (x>rédigé \y,w île nomhiifux s^iédalLstes, ex rrcudl cclairc d'un 
j<HU"nonvvîUi l'un des tn>Ls ordres de kisodèé niédié\;iie. ()n a ainsi droità un piuioaumexliiiastif. 
On décomiv l'histoiiv ife CL^ comlrattiuils depuis leurs ori<;ïnes ]m\\i-A l«n* ilis|)iuition. Cil ou- 
\rai,i'. Èidle à lia', est une véritiilile hibie |)oiir les ntutifs de jeu ainsi cjue I(n joueurs. (>n dé- 
couvre de notnliR'iix élémiiiLs i'adlemnit ;tiliiptahles [lour tous les uni\ei-s médiévaux liin- 
iastiqiies avec en anntw, une [Mmutation de tous les ordi-esdc chwîderie, bien pnitiqiie 
potir s'y n-tromïT. Vous |X)urrt'/ ainsi découvrir qu'il y a un monde enut h vision cour- 
toise des fom:uLs ti la dniv réalité de ces gueiTien). 

Olivier Coffin 
inspi iDR : Pen Jragon. AD&D 



Fantôme 
de lumière 

Roman de Mari on Zrmmer Bradiey 
Édile par Pocket 
139 F 

Encore une fois nous sommts maudils. Couvertu 
re dorée, auteur connu daivs le 
montle iniimiste de la ,SF, nie voilii 
en pn>ie à une critique difliciJe. Voilà c'iM 
l'hlstoirc d'une âudiiinte dont le [là-c étaif 
goiin)u de secte. Il lui vient lui jour l'idée 
lie lui dédier une biognipliie. Oh niiilhcnir 
! iHe aVoiivf des Kitxipies de téu-le-i;ou- 
rou àuis son ex-maison. S'ensuit une 
eiii|uête{^{ue, le Rioureao|)lasniique 
du père et un dénouement dans les 
tlainmes. Bref, un roniiui de RER, 

Les Frères Tang 
toujours ça tangue 
Inspis ; Chili, Delta Green 



Le peuple du tapis 

Roman de Terry Pratchett 
Édité par Ltbrio 
10 F 



^J LePeupfe 

.> ou Tapis 



Éf '*'UW 



Vous êtes-voas déjà deniiindé comineni pou- 
vait être la vie d:uis le i^nuid tapis qui trô- 
ne au milieu du .salon de vos parents ? La 
réponse est là, dans ce livre : une société proche 
d'miivers inikliévaitx fanULstiqiies s'est t!évelop|K'e. 
On suit les avennnt'S de la iribii des Miin- 
mutines cpii se trouve obligée de migrer 
[tar lui }>r.uid monstre nommé le grand 
I)L*couilre. (> voyaj»e au sein d'un univers 
loufoque est fabuleux. Apri-s la lecture de 
te ronum, vous ne regarderez jamais plus 
■• 1 )s lapis de !a même fai^'on et, ma foi, \'oi!à 
un univers qui risque de dépayser vos 
^\ joueurs, .■Mors maîiR's de jeu, n'hésitez pas : 
jetez-vous sur ce livre, vous ne serez pas 
iléçus. 

Qlivier Collin 
Inspi JDR : AD&D. Bric 



SORTIE 




" Mais quelle est 
cette ciiose dans 
votre poche, Jim ? 
-Eut!... Ça n'est 
rien, Brenda 

- Mais... 
C'est tout dur î 
' Non î Par pitié, 

n'y touchez pas î Argleueuhhh... 

- Hiiiii ! Un roman de RA ^dvatore ! 
Espèce de monstre ï Cette fois, tout 
est fini entre nous \ " 

Pierre Kiroul, 
Le Rhinocéros n'est pas à !a noce 

Vers la Lumière 

Une cbose de tL\. Sahatore 
Bâdée pour Fletivt' Noir 

36 F 
in prodigieux vtftî^' an coeur du songe " qu'ils disaiaiL " là 

011 la magie fidi briller raveniuix' " qu'ils disaient, lu magie fait 
briller r;t\entua' ? (resi-à-ilia' ? Qu'die l'astitiue '^ Mouiils.., 

Le Voyage en Hiver 

l n macltin tle Marie-Hélène Itebien 
Massaciv iwiirj'ai Iai 

«F 

Des fois, on llantiiie des tntcs à la |M)uIx'lIe. et puis on n'i'st 
pas si sûr. lit puis des lois, c'est comme un coup de foiidiv. 



ne irartie de ri_. 

Le Linceul de Folie 

l'ne abomination deCitri Siu'j'eni et Marc (îascoigne 
,\t(Miiisée [Kiur Hetive Noir 

" Si le momie mérite une sea»nde diance, affronte les 1 lom'll1^ 

et lil^it^ls une légende ". Mais le monde niérite-t-il \i-.iimiin une 
seconde cltuice '^ Vi d'iilxtrtl, qti'a-t-il l'ait [xiur enduivr de telles 
I lon\*iii"s ? La ré|K>nse iLins notre piTH'Iniin nnniéix).,. 

Le Passage Verdoyant 

UntnicdeTro^IXiming 
As^asané pour J'ai Lu 

4aF 
À m croire la préface, iLs s'y seraient mis à plusieurs |)our 

iVrire cechef-d'ocuvii'. \it tout va ]X)uri]uoi ';• IX' l'heniic fan- 
tiLsy de [i-acotille qui se tmnine [rar... un affitintement avec un 
dragon. Trop ton, le coup du dragon ! Tout seul, j'y aurais 
jamais |)ensé... 

Total :161F d'économi- 
sés-., on essaiera de (aire 
mieux la prodiaine fois ! 
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8 iiini 

i.ti r.é(l(!in|Jti()n 
<!(' sdiurnnchcr 



O film a hfau ôlrt' snni clquiis lon!;iomps. nims ne pnn- 
viunN pas nt' (kls t'ii piiikt. Schiinuii'liL'r av;iii piétiné le H^il- 
iium de Tini HurUiii. il rt^iL'iit mainieiuuil ù une ainbiaiice 
plu.s sombre. Ivisiulé par un Nicolas Caj^e au jeu tout en 
finesse (.1 en émoiitm, twus iL-isistoits à un lilni d'une forte 
rjtv. tîe h pan (ki réalLssUt'ur le plus Improbable fMJvir un 
tel travail, l n privé (N. i'agv} Hdfili -s^xx de> Liiirées iJ;ub 
les plu> hauts iniliriix :uiiériciinsest ciuu'sïé d'eni|iiètersiir 
un film 8 mm trou\é diuis le eolTiv d'un niillioniuuii' venant 
de dmMer. Un " smiff tiiovie ". sui- Iei[iiel on u)ii une liirt- 
file se taire violer, puLs samîiyenieiii Lissiissim i , l.e ci Hiscien- 
cieux ^icoksv^wTX' alors une pl()ii;.;ii' aux nilcrs eu règle. 
les enfers étaui iii les milieux du ponm SM, \Lli;inié il ne 
s'ïifrêtem pas a\ant d avoir résolu I ;ili:tire tx' inacahre \o\a- 
(le va I emmener jusfju'ini inuit il dev ra l:ure fai r a nue 
folie e! une cruauté nues, jiraluiles et ine\plri|uées. (le lilm 
pnrvieiu à tniusmettre telle lunteur, ut Ton assi.ste àun (litïl 
d'une uouxeur eMiêiiie, dimie d'Abd Ferrant. 




Cinéma 

Difficile 
de perdre 
les bonnes 
habitudes 

Castor... tu es là ???? Non ?!? Ouuuui . 
enfin (Kirti. A moi la clironk|ue toute 
entière et les projections presse pour 
moi tout seul. Je vais enfin voir antre 
chose que d'olïscurs niuuu^. de tristes 
séries B, non ttes fibns, des vkùs. Et puis 
je v"(iLs prendre une stagiaire super canon 
fH>ur me ftûre les piges sans intérêt et 
m'apporter le café. Ali. Dieu que c'est 
Ikmi. Par exemple ce numcro-ci, je suis 
plutôt gâté, H mm. Cube et le nouveau 
Cnmenberg. eXistenX. On a luissi irbtm 
Legemi p<uir la fbnue, nuiis çît c'est lit 
stîmiiiire qui vd se le taper et., et merde, 
salut GLstor. t'es pas parti ? 

- Si, mais j'îu pu me lilïérer le temps de 
voir 8 mm. très bon. par contre pour 
Vrban Legend, tu peux t'en occuper 
Potlux pendant que je montre tes 
bureaux à la nouvelle stagiaire ? 

- Bien sûr Castor (soupir). 




t(d(Mrt (*ST 

l'otiniuoi lui (jibe. pour ijiielies raisons u-s persuunui^es ; 
un polieier. un arehileeie une siu'diiuéeni maths, unepsy- 
eîioiugue et un autiste s \ retrmivent enfemiés '^ \ la vue de 
la scène d'irîlrodniliun. lilméeiouime un prts^éiiéritjile de 
J;uues Bond, oii M 11 11 ikimv- LtMin.tlionellesrt'Rlesduieu. 
(lU s eu uiotjue. 1! r>i umum- un cuvse léle ehinois : peu 
in!|Toine de savoir iju une fois rcisolu ou obtiendra lui li»s;ui- 
çie. lUH'élnileou un ciihe. non ce(iui iuiporîe c'est laniimit'- 
re l'I le chemiiiemeni qui peniic*an.nil de coinnrciulrc et de 
rt'sniiilrc I eiiM-mble Ici. le problcinr cUni il ■•'■•'H du 
fameux l.uiu'. uhh simplement Ann leclettr, avec ce ului 
utnis it^sisliius à la naissance d'un trè-s ^rund einé;iste. à 
l'insttr de t'itKu-ses l,nt;;Ls ;tva' l/IX HVi. V'incen/o .\aiaii 
nous offre iui vériiable chel (i'oenvre iiliiié avec des bouts 
de lieelles, soiivene/MUis ce t|ii on avait en avi.'C deori^es 
{|u:uul kl ro\ s ('Uni decidi'c a lui donner les iiiovcns de ses 
lunhitiuib N iivani pa-- un son, Natidi se ctHitenlede lout 
tniMT Mir une i(iee oiiiiiiiale seixie parmi seénatiimi k'ton. 
.\ti tni,i!. on obtteiil nu huis lios psycbo logique (|ul ne men- 
te tjU m seul i|nalilicaLil':(ieui;tl. 



Pollux 




I ucur 



llrban. 

d'abruti 



■' Hi Steve ! 

• Hello Jeniiy, Ross et hellv ne soin \y.\s 

avec toi !' 

- iMooooon lu ne les as pas croisés en 
allaul chercber des bières > 

- Ben, à part le me* vacliemenl mys- 
térieux dont on ne voit pas le visat^u' 
avec un f;n)s antirak et une liaclie, j';ii 
vu personne,., 

-Oîi. ni;iis c'est lerribleineiU iiH|itietain 
ce que lu dis là, [imsk y parait (|u'il v 
a un lueur en .série sur le campus. 

- Naaaaan. tu décounes ''r' 

- Nooneuuiih! je t'a.ssure ! 

- Bon, il faut que j'aille dehors pour 
couper du bois, tatsoinnnnnnn 
t musique d';unbianee super glauque.), 

- N'y va pas Steve, je suis hyper inijuiè- 
ic touîe seule avec cette musitiue d'ain- 
biance super glauque 
-T'inquiète pasjenny, d'abord je suis 



Legend 

capiiauu' de réqnipc île loot doue 
je nst|ue rien et ... oh mon dieu, tin 
incc en .tnorak. t'est iiorri'be 
aHililihliiiItliKillDeatliMurder..." 
\ous l'aurez, compris, on prend 
k ^ mêmes ei on recommence, 
peines pe])és mignonnes, ados 
crétinoïnes et tueur en série 
siquT imajîiuaiif el mystérieux 
le est l'anorak). Hormis 
ipiekjues idées originales, une 
mise en scène philôt propre et la 
présence de Brad Dourif el Robert 
linglund. rien de franchement nou- 
veau. i'(Hir les fans de films de shi- 
.sher uniquement. 




eXisteiiZ 




iis-je, 
uUKS rjiK:! <'^tat... 

I);insiiii luiiii- |)ro( Ile les sii[ht siars lie sont 
plus les ucîeurs de cinéma ou les vedettes du 
petit étran, mais les concepteurs de ieux vir- 
Iiiels. \lle:,;i.i (.eller (lennifer jUSOn Ixijîh). 
coiicepince vedeite. s apprête à prt-seiiter sa 
nouvelle cré;ttion,eV/v/e/ïZ, loI^qu un iiulivj- 
dii tente de I iis.sa,ssiner, lin fuite ei accompa- 
^llée par son resptmsable markeliiii; ( Inde 
lau ). elle n .iiira Comme seiife issue ijiie de 
ioner a son propre ieti ;din de (ompretidre. 
Comme vous l'aurtv compris. eMsIeii/ est un fiim sur la réalité virtuelle, encoiv nu me 
direz-voiLS ? l'ixceplé qu'il s':^l ici d un lilm dn i;éniaîissime Croueiilver};, ré;tlisuieur 
ctille à qui tm doit entre autres : VkktHlrome. l/i itioiniK-. hiux-'ii'nihknits. IvfHiii 
un nu encore Ùu^h. .•\maleiirde.V/MïH/t/fmï de l'iiilip K I )n k ( i uneiibcii; .nan deui 
alvjrtlé le tiième des nouvelles réaliies .iMx Viihuhmiv. cMsk'u/. n est pas nu rema- 
ke version jeti.x vinnels de ce dernier, mais plutôt une variation plus claire et moins tor- 
tuive. l'ne fois n'est [ras coutume, Cronenlvrg ne (wriî pas tit>p le sihilaunren méta- 
phores hïdîucinées (comme céuiit le cas \)<m- U'Ji'sUri nu). L'histoire est relaliiement 
linc-aiie. chose rare ])oiir nn tilm du tnaiire. ce c|ui ne l'empêche pas ik' nous si-mr 
quek|iies délires MsneK Vvei ce tiirn. ( .n r 
nenbef^ noii^ ol'Ire iki " ;.iraiKl public ' . 
sacli.uil ([lie vT npe i|i- ini.iiiltciUifest on 
ne iK'Ui [sliis relaUl avec ce Ion liirieux , <'e 
qui 11 est jKis [vnir nous déplaire. 



Réalisé pat Pctvid Oohenberg 
Av«c -. jermff er Jasoti Leigh 5 
[et Jude Low 
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MON ABONNEMENT ET MON CADEAU h- 



Avec ce bulletin je peux m 'abonner 

a Backstab. 
Je rece\Tai mon cadeau de bienvenue dans un 

délai de trois semaines. 

le remplis tout soigneusement 

et j'envoie ça avec un chèque bancaire ou postal 

du montant de ma commande 

avant le 25 juin 1999 à ; 

Backstab, 7 rue de Paradis, 75010 PARIS FRANCE 



(ïl'I. je m'abonne . 175 F (ou 200 FF pour l'étranger) 



et je choisis mon cadeau : f\ g j Q j \j 
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Cher 



Vivant 



U's jeux de super-héros. C'est incroyable ça, ils recom- 
niencent. Vous avex déjà essayé de jouer des types en 
collant ? Moi. oui. Cesl sympa, vriiinieiil. Je vais pas 
vous faire llijy*ins, mais de mon temps, on avait pas 
vraiment le clioiN : DC Heroes et Mime/ Siijm- Herœs. j 
Puis vimenl Hem, dVRPS Sit/ms, etc. Je vous donne / 
ufr super tips : ça marche pas et ya peut pas marcher. / 
Au début, c'est s\mpa, |)res(|ue excitant, on a lim- / 
pression ([u'on va passer un bon moment. Jusqu'à ce / 
que votre pote niininiaxor et son cousin "j'ai pas fait / i 
exprès, mais on dirait (|ue mon perso est hyper- / / 
baiaise" rentrent en jeu. "Bon. je monte en liant du / 
gratte ciel et je saule sur le super méchant. Ouais, / 
(Jalactus, ouais. Alors, j'ai Densité Ausnienlé-e. i 
Invulnérabilité et Dommages Persistants. Quoi je / 
peux pas faire ça ? lit mais irii|ue toi. je le désin- / 
tègrt'. c'est tout, fallait prévoir un scénar plus 
baiaise. C'est un jeu de super-héros, tu te sou- 
viens ? Ad lib. ' Dans les comics, ça marche parce tjue le 
scénariste est tout seul à jouer, c'est plus simple à gérer. 
D'accord j'evagère un peu, ça peut marcher si vous pre- 
nez l'option "lovv-povver" dans une campagne bien 
cadrée. r,l vous per(ie/. le charme des super-pouvoirs (pii 
déchirent. Ça vous dit de jouer la Chatte contre Crotte de 
Nez ? Ou verra, phisieurs jeux soUeiil bientôt, je vous 
tiens i)as au c<nirJni, je crois (|ue j'ai raison. 



Mort 



Dfnniuaria. Putain, impos.sible de retrouver une règle de 
Mafi/c. je crois (|ue le monde s'appelle conune ça. I,es 
news en provenance de TSR sont plutôt moroses, ils ont 
pas l'air motivé du tout pour sortir le JdR de /1%/c. Il y a 
queUpie chose <|ue je ne saisis pas. Les jeux de cartes ont 
failli tuer leJdR en lui piquant ses joueurs, Les n(mveaux 
joueurs de /1%/f Irippent sur les mêmes thèmes mais un 
très faible pourcentage d'entre eux passent au jeu de 
rôles. La première chose qui vous vient à l'esprit est de 
faire un jeu bxsé sur le monde de ,1%/f, ou c'est moi qui 
.siiiii naïf ? Il nous mancjue im élément parce que cette 
r^fiexi(tn. ils n'ont pa,s attendu m pauvre tyi>e comme 
moi pour la tenir. D'autant (|ue d'après itos sotuxes, le 
jeu est (]u;Lsi-prêt, m;us ne s(n*tini pas avant 2tKH), si il 
sort. Mmmh, Ça marcherait correctement, ça augmente- 
rait les parts de marché de Wizard.s et de TSR, tout le 
monde serait drôlement content. 
U seule chose (jue je vois, c'est cpie Wizards of tlie Coast 
a peur cjue limage pourrie du JdR ne déteigne sur.l%«', 
qui fait !<iut pour être polititjuement correct depuis plu- 
sieurs années afin de pouvoir pa.sser dans le grand 
public. Projet stupide, parce qu'à mou avis, ils peuvent 
toujours se toucher pour devenir les échecs du 21' siècle, 
comme ils l'ont prétendu un temps. C'est jamais (|u'une 
belote avec tnjp de cartes pour être reposante. 

Mort-Vïvant ' 

West Fnd Cames. Ça c'eKt marrant, West Hnil Cames vient 
de récupérer la license de DC Hi'nn's alors (pi'tm les 
crovail tout à fait morts. Comme quoi... Ils se battent aussi 
pour reprendre la licence Slar Wars. Pour le coup, si ils 
y arrivent, c'est vraiment des mort-vivants avec les pou- 
voirs <|ui vont avec, vu le nombre de boîtes (|ui se carton- 
nent pour l'aviïir. Pour l'instant, Luc;ls a vraiment autre 
chose à foutre, vous vous en doutez. 




Devinette 

Cheaper, Faster 

John et Nick sont devant un dreadnought: 

ils se font écraser qu'est-ce (|u'ii reste '' 



Pas sérieLix, distrait, cretm ? 
Sauvez votre honneur. 

GMing with nothin^ | 

http://vv\v\v.crilicalmiss.coin/current/index.html * 



Échelle de Valeurs 

Do you want to know more ? 

Bail c'est bien la peine que je me f:Lsse cliier. Résultat de l'article précédent sur les F.tats- 
Céncraux du JdR, AJdR et la ri'JtlR : rien. Il f;nil croire que ça ne préoccupe vraimeiu 
personne, pas même les intéressés. Si, OliMri' diiillo; des tilats Cénéraux, (jui continue 
son bonh{)mmc de chemin. Le premier rajipori [>ro\iM)ire devrait être sorti au momeni 
où vous lise? ce Rackstah. Des réunions de réflexion par rét^ion .sont en cours, qui seront 
suivies par une grande assemblée nationale à t'aïUoinne. On y mettra les dernières 
louches au rapport sur l'état du JdR en Frimce. après c|uni sera probahlenienl pronon- 
cée la dissolution de l'HtiJdR, qui aura rempli son rôle d'audit. On aura alors îles chillVev 
précis, les desiderata des joueurs et ... voilà. Après ce sera, en toute logitiue, aux asso- 
ciations réguhères de reprendre le truc pour en fiiire (juelque chose. Said t|ue si les gars 
s'entendent pa.s d'ici là, ça sera un peu gâché. Tout peut encore chantier d'ici là, ne 
soyons pas pessimistes. 

Dites, juste une dernière chose. Je sais que c'est facile d'écrire un truc tous les deux mois 
sans s'occuper de rien, mais est-ce t[ue je pourrais me permettre de dire juste un truc'r 
Oui ? Moi, je suis ])as bénévole dans ce milieu, c'est peut-être psis pareil. Il nie semble 
que le caractère de bénévolat implique directement une forte motivation dans le cadre 
d'objectifs définis par les structures montées par ces mêmes bénévoles. En français, ça 
veut dire qu'il faut savoir pourquoi on est là, pourquoi on consacre du temps à une asso- 
ciation. .\aiih. mais oui. vous avez tous des supers objectifs, un discours bien construit, 
une jusîiGcaiion pour chacune des actions et des décisions prises. 
C'est bien, mais c'est de la branlette. Je trouve pas de mot aussi [lariant qu'on puisse tirer 
à 20 000 exemplaires. Vous êtes là pour (ju'il y ait plus de gens ijui jouent aux jeux de 
rôles, ba.sta. Si vous n'êtes pas capables de vous entendre pour bouger ensemble {vous 
êtes pas beaucoup, je crois), alors vous n'êtes piLs là poiu- les bonnes raisons. Deux jotu-- 
naux et les éditeurs sont à votre disposition, ils attendent des bénévoles ccrébrés et cohé- 
rents dans leur démiu-che. Bonne chance, si vous étiez capturés ou tués, c'est que wnis 
n'avez rien compris. 



Quels sont les sïtes les plus 
dangereux pour le JdR ? 

» Love thy neighbor 

%■ hltpy/www. jyt I . fi/- iq>/rpg/I)nD/lovegame, htm ! 

' Alors à priori, il s'agirait d'un joueur (pii fait une blague du style : je suis plus 
catho (|ue tous les cardinaux rémiis et j'en mets sur dix pages contre les JdR 

I pour montrer comment les bigots y sont cous. .Si c'est le cas. je te le dis perso, 

I c'e.sl loi le gros con. Il y a des vrais gens qui ris([ueiil de prendre ça au sérieux 

' , et devenir aussi débiles (|ue toi, dans l'autre sens. Tes un coimard. Je prends 

1 L pas de ris(|ues, si c'est p;Ls pour rire lu peux doublement aller niouiir. Si vous 

ï ; avez pas le net, trouvez-en, allez dans un cyberlMuii boni, mais il faut voir ça. 



Pas Cher 



Mon sécateur 
dans ta bouche 

Corback dans les bacs 



BLQOW 

Ttw Rolapkiving Gom* of Modem Horjnr 
NOHI4'.V IllC.RKR »■: 
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\ Et d'ans Âolémmter. ça fait (jiioi une ponceuse à bande gros grain sur la gueu- 1 ._- 

N. \ le d'un tjpe qu'on vient d'asperger d'acide acétique 'f Hein ? Vous êtes bien 

V \ emitierdés avec vos 250 tables de coups critiques. Vous n'avez plus (ju'à 

k improviser et c'est p;is toujours facile diuis une ambiance gore portée par 

\ des joueurs nn peu imaginaiifs. Prenons un système facile à détourner, -' 

\ genre 67 ^W. Vous faites comment si le typé veut absolument tuer la 

A concierge, qui n'a rien à faîie dans le scénar, à grands coups de chaiiie 

y stéréo bas de gamme ? Il va falloir voir à se dépêdier de tlélerminer si 

> \ \ le mari a le temps de rentrer de la pêche pour jeter une poignée d'Iia- 

^^^-'-'''''^ meçon sur l'aggresseur. Oui, je suis le premier à dire t|ue les règles, 

^^..^'-^''^ on les invente aussi vite qu'on a besoin de tuer un joueur, mais un type (|ui se " 

\ ^^^.''"''''^ donne autant de mal a le droit à un peu de respect. VA {M>ur ce genre de partie, le res- 
^""""^ pect s'appelle Bhod, le jeu du gore par excellence. Mais attention, on est pas là pour rigoler, I 

1,'auteur vous propose trois types de campagnes. L'horreur classique série Z de base, l'horreur d'in- ' 

igalion à la Cthulhu, mais surtout le Deep (iore pour le(|uel le jeu a été prévu initialement, lui gros, vous mélangez liniiii Demi liiil Demi et Massacre 
làiatmnçotitiensw vous enlevez strictement tout ce cpii vous fait sourire dedans et vous obtenez du Deep (iore. D'aileurs. l'auteur nous fait bien comprendre 
cpi'il ne faut vraiment rien avoir à foutre d'autre pour jouer aux deux premières variantes. Ça doit pas être un type très sympa. 

les règles sont précises, pas trt>p lourdes et bien entendu très orientées condiat. Attention, il s'agit de vraies règles, c'est p;Ls une blague à hMadu) Womeii 
icitb (lUns. (î'est complet, on peut vniiment jouer avec. Pei-sonnages détaillés, système de combat, scénars variés, etc. L'ensemble est irremplaçable puis- 
(juaucun autre sy-slème n'offre autant de façon de faire du mal à quelqti'un. Mis à part les armes blanches classiques, ({uelques guns, on retiendra surtout \ 
les pages entières d'armes domesti{|ues comme le fer à repa.sser, chaud ou pas, le mixer, le plumeau, la fourche ou le magnétoscope. Les liquides c(>rrosifs 
ou toxiques ont leur propre table d'effets, à l'instar de 
Ions les types de liens utilisables comme fouet. Iloula, 
lioula, attention, j'ai pas dit qu'il fallait jouer à ce jeu, il 
faut voir ça c'e.st tout. Non Madame, on est pas des 
, malades, en fait on achète ces livres pour sauver les 
lionnes âmes de lectures fâcheuses. Moi jiar exemple, j'en 
' ai trente-huit, mais je n'en ai lu t|u'un. Je vous en prie, 
c'est normal. Donc vomir sur quelqu'un juste après lui 
avoir arraché un bras à la pince monseigneur, c'est simu- 
lable. Les répercussions des hémorragies sur l'organisme 
soin fort détailkVs, ce (|ui n'est pas un surprise en .soi. 
Donc en gros, c'est ambiance Zombie de Romero, avec 
de vrais effets spéciaux, ceux de votre cerveau. Demandez 
aux^schizo, l'ILM est loin dans le vent à côté du map- 
Mwmodeling en temps réel (|ue peut vous faire votre 
afrcau. Pour varier les plaisirs, on nous propose une 
Ixifine palette de monstres, û\x Biob au (iiant Psychic 
;lBsect frt)ni (hiter Space. Va pas les Nazis Surfers from 
Hetl on les Killer l'omatoes parce c'est encore beaucoup 
Irop second degré. Plus toutes sortes de midadies, men- 
tales ou (>;ls et des scénars aussi graves cpie le reste du 
jeo. De toute façon, on m'accusera pus d'inciter au 
^«eurtre sopliisti()ué, le jeu est introuvable. 



moodî ©\^m - Underground (iames 



On a plus d'argent. Tu peux nous donner 
des sites de nnatos exploitable et gratuit ? 

Roicpluyer's Guide 

http:/Avei*i)le.net.au/--tosli/index2.htm 

Blue Troll's Netl>oolt 

http:/Avw^v.fortunecitycom/viclorian/l)y7.antium/55/quick.htm 

Eric's Compcndium 

h ttp:/Av^vA\'. homebrevv net/games/ 

Buildings, Sites, Cities and Towns 

http ://crpp(M)0 1 . uqtr. uquebec.ca/\vww_\vanderer/Towns/Towns. htnd 

EPIX : JdR sur le web exclusivement 

http://epix.citeweb.net/ 
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J reTient de loin* 



Charade 

Very Fast & Super Cool 

Mon ])remier reprend des chants SS pour illustrer ses jeux 

Mon seconti vend du [ilomb au ])rix du foie gnus 

Mon troisième se foui de ta gueule du monde 

Mon tout a un dossier gros comme ça aux prud'hommes 

Rriioiise ; aucune, il s'agit d'une iiilégorie C(»ncern:uH un unÎMT^ 
panillèle où les gens sont méchants. 
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BOUS COîISE 






iu. comment parier des femmes sau 



DE PRAÎTCIS 




ie prendre un coup de raquette 




^ ''S'il est un sujet de discussion qui soit corn m f 
Mireille Dumas, les parties du week-end> la s^ 
Timbre Poste, c'est bien les filles. Ah, les fill^ 
de compter une majorité de joueuses dans leffl 
me faites pas le coup du "moi je" car le fait e? |R 
minorité des rÔlistes et que la représentation g 
loin d'égaJer celle que prônent nos courageujJ 



rédac'chef qui risque de vraiment pas apprécj 
der^les manque de pratiquantes, certes, maij 
concepteurs ? Aux intégristes musulmans ? J 
*Eh,'t'as parlé de foot, là ? Non Francis, juste g 

sc\QS.contrefaçon, 
je suis un dro^on 

Au risiiiie de fiiire grincer des dems cen;unes mâchoires bor 
nées, i'ai emie de commencer par une petite anectiote qui Ikni- 

'. re hon le \é*:u. Avez-vous déjà reiiuiri|ué à i|uelle vitesse U'v 
filles tinmgenl de eomp<iriemem Icirstjiie le-^ iinieiîis d'un grmi ' 

i. pe de rôlisies si^ lancent dans le récit (stninieiii très iniére>- 
sani an detneuranO d'une de ces panies dantliologie il(tnt ils ^ 
ont le secret ? Du genre •'Tu t' rappel les (juaiui j ai collé ^û points 
de dégàis au niorbac ?" on "Si lu I avais pus tue au premier 
round. jTanrais achevé avec ma haclu iii.i.iiqiie". 1-t j'exaspère 
à peine... De la même façon nue les p.u efu>. les médias, les psy- 
chologues el les piLssant.s qui passent d:ms la rue, les filles sont 
pariiculièrenient réceptives à la façon dont les joueurs parlent ^ 
de lu "super aclivité vachetueni saine qui ne rend pas fou" iju ils 
praiiqueni entre potes le samedi soir lis louem-s sont en effet 
les principaux responsahles des idées reçues dt>m les tillo se 
servent pour refuser une invitation à udi- table de jeu. i es \ uii>. i 



La teriue est wotilante et 
la position de ta donzete 
semble démot^t^e^ tçj'elle 
attend le tonhegr Et ce ne 
çont pas tes creiltes en 
pointe et le yoç gui o^i 
\or)t gauvjer le tableau 
2éro pointé. 
/llustTT3tjcn tirée de 
Shadcmi\ti ? fc/iftcn 



'est d'enfer' 



elles uni une vision j^lohalemênt négative, "violente et.,, mascu- 
line du jeu de rôle.s. D'autant que les "Y aura d'autres lîUes ?" 
et les invariables réponses qui s'ensuivent achèvent générale- 
ment de convaincre les demoiselles de faire "autre chose ' de 
leurs soirées. 

Avis aux roméos du JdR : quand y a du monde au hidcon, 
rase-loi le menton. 

Le syndrome xena 

Mais ces réticences sont-elles les seules responsables du 
manque de joueuses ? Le comportement à la fois machiste et 
réducteur d'un grand nombre de rôIistes n'y est-il pas aussi 
pour quelque chose ? Houla... Machiste et réducteur... C'est pas 
un peu sévère, ça ? Ben non, je ne pense pas. Quand on voit à 
quoi se résument les personnages féminins mis en scène lors des 
parties (guerrières opulentes, jolies princesses, méchantes sor- 
cières, secrétaires nymphomanes) , on comprend un peu mieux 
pourquoi de nombreuses filles préfèrent éviter de se compro- 
mettre... les rôles féminins ont en effet une fâcheuse tendance 
à se limiter aux clichés qui ont forgé la réputation de TF 1 et des 
supporters du I*S(Î, vous ne trouvez pas ? Attention, ce n'est pas 



n à tous les rÔlistes, au même titre que 
ie du prochain Backstab et le Q I de 
Combien d'entre vous peuvent se vanter 
relations ? Pas beaucoup, hein ? Et ne 
ue les filles ne constituent qu'une petite 
inine à l'Assemblée du Samedi Soir est 
ministres. Les rÔliste(e)s sont rares, un 
presque... Si j'arrête là, je connais un 
er la plaisanterie. Donc, reprenons. Le jeu 
à qui la faute ? Aux rôlistes ? Aux 
ux supporters du PSG ? 
uPSG. 




seulement des joueurs dont je f;iis le procès ! Les concepteurs 
de jeu et les illustrateurs ont aussi leur part de responsabilité dans 
l'affaire, A mon avis, ce n'est pas en mettant des gros seins sur 
les couvertures de tous les suppléiuents qu'on va séduire un 
public féminin qui boude déjà le jeu de rôles à cause de son 
côté trop "luasculin". Alors, trop de seins ? Non. Mais sûrement 
des seins "n'importe comment". Car .si l'on part du principe 
que les femmes (blondes américaines mises à part) représen- 
tent la moitié des êtres humains pensants et intelligenLs de n'im- 
porte quel univers, pourquoi les aventuriers n'en rencontrent- 
ils que les spécimens tes plus caricaturaux ? C'est vrai ça, où 
sont les femmes ? Celles avec des gestes pleins de charme ? 



Francis juvet 



Soyons rcmlistes : on ne chimgera rien au problème de l'ab- 
sentéisme féminin tant que Hilary Clinton ne sera pas au pou- 
voir. Raison de plus pour plisser à la vitesse supérieure et ap- 
porter quelques conseils pratiques sur l'utilisation des rôles fé- 
minins, tant pour les joueurs que pour le meneur de jeu. Si la 
mise en scène de personnages féminins demimde moins d'im- 
plication et de préparation de la part de ce dernier, le meneur 
de jeu est logé à la même enseigne que les joueurs en ce qui 
concerne l'interprétation pure et simple. Les PNj limitant sou- 
vent leurs apparitions à quelques scènes épi.sodiques, il devient 
beaucoup plus facile d'incarner un personnage féminin de fa- 
çon crédible, réaliste, sans tomber dans les travers classiques 
(gros seins, bouche pulpeuse et armure de cuir moulante) . Ce- 
pendant, le cas des PNJ majeurs rejoint celui des personnages 
féminins incamés par des joueurs. De la même façon qu'une 
joueuse devra "travailler" un perso mascubn (c'est vrai ça. c'est 
pareil pour elles), joueurs et meneurs de jeu devront apporter 
un soin tout particulier lors de la conception, puis de la ges- 
tion de personnages féminins lors des parties. Répétons-le au 
besoin : les femmes ne sont pas des hommes conune les autres 
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BOUS COIÎSEILS 



LES ROL 

(on parle de technique de roleplaying, hein) et il se- 
rait ridicule de jouer un personnage du sexe opposé 
sans tenir compte des différences fondamentales de 
caractère, de morphologie et de comportement. 

f)our 
e meneur de jeu 

La question d'Arnaud Bernard à la population est 
!a suivante : comment utiliser bien et mieux les per- 
sonnages féminins ? Alors voilà. Pour utiliser "mieux", 
il convient d'une part de limiter toutes les idliisions un 
tant soit peu machistes qui, en plus d'énerver [es filles, 
ont une fâcheuse tendance à rendre les P\l moins cré- 
dibles, ('onvenons-en : une "super belle meuf avec une 
armure" a tout de suite moins de chiuice d'imposer le 
respect qu'une "redouutble combattante en annure"... 
Ce n'est pas parce qu'on est des garçons c(u'on doit "gar- 
çoniser" toutes les descriptions pour phiire à son public. 
D'autre part, il peut être intéressant d'utiliser les réac- 
tions de ccrtiiins personnages/joueurs pour donner à 
un PNJ féminin une occasion de couper court à la po- 
lémique. Si la guerrière dont nous pariions précédem- 
ment se met en tête de prouver sa valeur au combat, il 
y a fort à parier que les PJ Hniront par changer datliuj- 
de à son c^d. Donc, règle n° 1 , instaurer des relations 
d'égalité entre les personnages. 
Pour utiliser "bien", c'est encore plus simple. Les 
femmes étant différentes, les intrigues dans lesquelles 
elles peuvent être impliquées et les réactions qu'elles 
risquent d'avoir seront égiUement différentes. Le fait 
qu'un PNJ soit féminin permet de modifier sensible- 
ment le cours d'un scénario, mais surtout d'imaginer 
des interactions, des motivations et des alliances par- 
ticulièrement féminines. Subtihté. art du compromis, 
goût du dialogue et de la cachotterie, les femmes ont 
quelques prédispositions naturelles qui feront le bon- 
heur des meneurs de jeu inventifs et méticuleux. 

pour les joueurs 

Par joueur, on entend "quelqu'un qui construit un per- 
sonnage féminin pour l'incarner de façon régulière". Les 
conseils qui suivent sont donc également valables pour les me- 
neurs de jeu qui souhaitent utiliser des PN} féminins récurrenis. 
Outre le simple exercice de st^fe, l'intérêt de jouer une femme, c'est 
à mon avis de mettre en aviuit certains tr;iiLs de caractère tv-pi- 





quement féminins et d'accentuer les différences entre les deux 
sexes. Je l'avoue, il n'est pas forcément évident de penser com- 
me une femme... Mais on peut tout de même fixer une ligne de 
conduite très féminine à un pei*sonn^e, histoire de se forcer à agir 
et, surtout, à réagir différemment. Au risque de m attirer (si ce n'est 
pas déjà fait) les foudres de toutes les féministes du coin, je pen- 
se qu'on peut relever plusieurs éléments propres aux person- 
nages féminins. Le respect de la vie. par exemple. À moins d'être 
un véritable boucher sanguinaire, les femmes en ont générale- 
ment une considération hautement plus respectueuse, si bien 
qu'une combattante (pour reprendre l'exemple qui va bien) hé- 
sitera souvent à mer ceux qui ne le méritent pas. Le côté mater- 
nel doit aussi être mis en avant. Ça peut paraître évident à cer- 
tains, mais les femmes sont quand même un p'tit peu des mères 
en puissance, et donc elles se comportent un p'tit peu différem- 
ment avec les enfants... et les autres femmes. Les rapports entre 
deux personnages féminins ont tout intérêt à être traités de laçon 
particulière. Deux femmes qui discutent n'aboutiront piLs aux 
mêmes conclusions, aux mêmes accords, que dans le cas d'une 
discussion mixte, dont les jeux de séduction et les rapports de 
force altèrent très souvent le cours. 
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pe toutes ie? K?, on peul -Jire 
qjie Tcnk SirI a mcrf^ué 
l'itnaginoir* 

Oh ne ccmpte f>luç les 
joefçoYioges féwrrtrç en 
rongerç et détxrdeyrç (le 
îlirgue eçt en option, inai'Ç 
Soiwent présent), 
IIKj9tTx[tion tirée cle 
Shada/inr J Edition 




BOUS COÎISEILS DE FRANCIS 



LES ROLES f 
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Pluç Jdmaiç 
ça I 



Après ta Uste des idées de scéna- 
rias pourries, voici ct'lle dt-s niaii- 
v-discs habitudes à ouhliiT défiiiili- 
venietit daiis le cada' de ikhjv ojX'- 
raUoii "jouoas mieux les feninics". 
Mi0ix vaut en rire... 

- Le "90^90" dans les univers 
médiévaux 

- I.'iuniure de cuir moulante tjui 

montre hien les fomies 

- la jolie princesse iiiiive t]ui u \u- 
diemeni liesoiii qu'on b Siiuve 

- U'i secréLiire tiui mâchouille son 
Sl^o en imeiidiuil le li^Teiir de (i>- 
caligln ei qu'on |wu sàluiiv jwur 
avoir des info 

- Ijfs personnages fèninins qui sé- 
duisent tout œtfui bou}»e poir ffloii' 
des info 

' les orques et les tn)lLs qui violent 
tout ce qui est fâuinin (u.ste pour 
le plaisir (et même pas |X)ur avoir 
des info) 

- Ixï porte-jîirrelLte, bottes de cuir 
motlLultt^, Ldlleiirs stw, robes Inins- 
I ntrenits et autit's leiuits li\]x;r pni- 
tiques en toute drcoastance 

- Les (rousses de maquillée, les 
iiid['fris:thles. tes ]ietiLs niiix)ii"S de 
[Kche. lesciianiba'S individuelles 
dans les auberges et autres co- 
t|uetieries hyixT courantes dans 
les uni\'ers médiévaux 
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l'n pei^onnage féininîn a de plus un passé et des motj- 
valions qiii peuvent forger des caractères originaiix. 
Toutes les femmes ne sont pas forcément intéressées 
parla perspective du gain, du combat d'aubei^e, de la 
rencontre aléatoire ou du trésor qui tue... Des moti- 
vations plus personnelles, liées à des rencontres ou 
des découvertes notimiment. gagneront à être déve- 
loppées en accord avec le meneur de jeu, liistoire de 
construire des personnidités fortes et novatrices. 
Si vous voulez un dernier conseil : évitez de trop "fé- 
miniser ' un personnage qui ne le mérite piLS. Par 
exemple, à moins de vraiment vouloir jouer une 
nyinpliomane, il n'est pas indispensable de prévoir 
une tenue provoquante, une bouche pulpeuse ou 
tme collection d'imciens petits amis, et encore moins 
de faire des clins dœil aux autres personnages du 
groupe. On assiste en effet trop souvent à des amoti- 
rentes aussi fulgurantes que faditsses au sein d'une 
équipe de PJ... A croire que les rôlistes aiment à se 
"séduire" entre eux... En définitive, il ne devrait pas 
être indispensable d'accentuer les côtés féminins 
d'un personnage, tant dans la description que dans 
le comportement, et c'est sûrement de cet équilibre 
délicat entre caractère et caiicature que n'aîtront les 
meilleurs personnages féminins. 




Manette 
etjanus 

Histoire de finir en beauté, voici quelques idées de 
personnages féminins qui sont souvent délaissés au 
profit des stéréotypes Xena, Scully, Anderson & Cie. 
- Le garçon manqué : un peu pour s'affirmer, un 
peu pour cultiver l'ambiguité, le garçon manqué de 
toutes les époques joue sur son physique pour s'en- 
tourer d'hommes et exercer un métier "masculin", 
souvent manuel ou physique, qui lui donnera une 
"^ occiLsion de f;ure "mieux" qiLc les autres. Pas ques- 
tion de l'aider, le garçon manqué met un point d'hon- 
neur à masquer ses faiblesses et 
sa féminité derrière luie volée de 
jurons bien sentis. 

- L'épouse : restant souvent dans 
l'ombre de son mari, qu'il soit 
seignetu', détective ou simple éru- 
dit. l'épouse associe sagesse et 
résignation, patience et ambition, 
dans le but de faire évoluer ses 
propres projets. On ne compte 
plus les exemples de reines, en 
apparence passives et dévouées, 
qui ont marqué l'histoire en ré- 
vélant leurs dons de stratège, de 
chef militaire, de diplomate, d'iis- 
sassin... 

- L'engagée : rebelle et visionnai- 
re, l'engagée est une figure emblé- 
matique de la résistance, de l'éco- 
logie, de la croisade militiiire ou du 
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Mouvement 

de Libération 

des Hotnmes 



Chez TÇR, pteen une nono en Utani çvr ufie crajvertxre de supplément a tcMjorç et» une 9oKj1 
poj- attifer le chaicrd. Peç foiç, ils rajoutent un nain et un coffre débordent de ptèce? d'or 

(lluçtnation tir>ée de IJnc^cnlance ( 

féminisme qui, une fois hissée à la tête d'un rfeeau, dirige ses troupes 
à grands coups de charisme et de détemiination. PJ oti PNl. cet iu*- 
chétype haut en couleurs peut 
servir de dtx;lencheur à toutes 
sortes de discussions, et sur- 
tout d'adioas. particulièrement 
propices à des scénarios de 
jeu. Vision d'hoiTeur : si le Clie 
avait été i/je, les femmes dti 
monde entier fumeraient au- 
jourd'hui le cigare... 
- La passionnée : artiste ou 
scientifique, la passiomiée est 
une experte qui vil au rythme 
de ses seuls centres d'intérêt 
et qui, à force de traviiiller avif 
des hommes, finit générale- 
ment par en oublier vie privée, 
coqtielterie et "petits arrange- 
ments" de salles de bains. Pan- 
talons de treillis, blouses et 
grosses godasses remplacent 
tailleurs et tidons hauts. Un ;u*- 
chétype de l'anthropologue de 
JtimssikParc qui peut facile- 
ment se dérive)' en mordue de 
linformaliqtie. peintre féru 
d'occultisme ou génie de la- 
boratoire. 



I him. , . Comme je suis sûr île m'être fait des 
copains avec cet article, en présentimt les 
rôlisies comme des machos doublés de 
mulles ingnUs, je tiens à rétablir l'cquiliba' 
ai dénonçant les pratiques odieuses ei in- 
qualifiables de certaines joueuses qui n'hé- 
siieni pas à inûner dans la boue l'inage de 
nous autres, pauvres hommes gentils com- 
me tout, l ji lait, ce phénomène est aussi cou- 
nuil que celui t|ui [>ous.se les joueurs à ca- 
ricjtuaT les pei-somiagi-s fwninins. Les per- 
sonnages ma.sculins incarnés par des 
joueuses ont souvent une drôle de tendan- 
ce à devenir vulgjùres, h\]KT muscJés, dra- 
gueurs, voire fiimchement stupides. Vous 
trouvez ça norm;d. les filles 'i Pourquoi vos 
guerriers sont-ils toujours scliwarzene- 
guesques ? Hein, pourquoi ? Et de qud droit 
jouez-vous sur votre présence féminine de 
joueuse pour tenter de séduire les PNj du 
meneur de jeu ou les gentilles aventurières 
de vos comptons de tablée ? 
Joueurs, joueuses, le courrier des lecteurs 
i \x>as ouvre les bras. 

V Z > 

Julien Btondei 



PS : Francis'" est une marque déposée de Julien "dommage 
pour Timbre Poste " Blondel Corporation, 




COMMANDEZ LES ANCIENS 
NUMÉROS DE BACKSTAB ! 







N'^l : DISPO 4i^ : ÉPUISÉ N°S : DISPO tr4 : ÉPUISÉ N°6 : DISPO N"^ : DISPO 




N10 : DISPO N«11 : DISPO N*12 : DISPO 




Avec ce bulletin, je peux commander les anciens numéros de Backstab. 

)e remplis tout soigneusement et j'envoie ça avec un chèque bancaire ou postal 

du montant de ma commande à : 

Backstab 7, rue de Paradis 75010 Paris, France 



Tous les ANCIEMS NI MÉROS 
sont au prix de 55 F (40 FF ou 6 Euro pour l'étranger) 



N*13 : DISPO 



I I Je commande le numéro I 

I I Je commande le numéro 3 

I 1 Je commande le numéro 5 

I I Je commande le numéro 6 



LJ Je commande le numéro 7 

I I Je commande le numéro 8 

1 I Je commande le numéro 9 

! 1 Je commande le numéro 10 

TOTAL: 



ri Je commande le numéro 1 1 

I I Je commande le numéro 12 

I ! Je commande le numéro 13 

LJ Je commande le numéro 14 



Nom: 
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La construction de . 
Notre-Dame de pans 

La construction de Notre-Dame fut un événement marquant 
de son époque. Elle dura un siècle, requit des milliers d'hommes 
et coûta une fortune. Il est temps d'examiner un peu l'histoire et 
d'oublier les sonneurs de cloches qui traînent leur bosse... 




Maurice de suUy 

L'homme ipii Ht bâtir Notrt'-lfeme était Issu, contrairement à ce <|ue 
son nom [xnirrait laisser croia', d'une modeste fjimille de paysans 
de b région d'Orléans, Rien n'est vraiment connu de sii jeunesse, 
tout est supposé : il fit pniirablanent sts études daas ral)lTd\e de Hai- 
ry, loiile piiK:lie. C'étail certajnemcnt là la saile possibilité pour kd 
d'éch;t}>per à sa condition. Il décida de poursu^re ses âudt^ à Pa- 
ris, qui se développaii tout juste alors, Li ville commençait en effet 
à dâxtrder de l'île de la (jté et la rive gauche îibritut de nombreux 
collèges appartenimt tous à l'Église mais easelgnant piirfois cer- 
taines matières hérétiques. Maurice ne suivit probablement pas ces 
cours-tà car son ascension au sein de l'église de Paris (ul des plus 
rapides : on pense cju'à 22 ans (en 1 142) il faisaJl partie dti cha- 
pitre de la cailiédraJe en tant que clerc, qu'à 25 aas il enseignait la 
théologie à l'école de la cathédrale et qu'à V il était sous- 
diaov. Ses thèmes et dLsamrs s(Mil emjm'inLs d'orthodoxie 
et de classicisme, rejetml les ilit-st-s les plus avaiii-ganlLstes. Vers 
1 1 50 (Maurice aurait alors envin)n trente ans), il est déjà renom- 
mé à travers rr,un)pe et ses discours sont reranscriLs iku" ri'4;lise 
pour l'enseignement tles prêtifs. 

En juillet I KiO, Pienv Uimbard t[ui avant d'être évêtiue de Paris 
Mt été l'un des principaux adversaires de Miuirice de SulK, meurt. 
Il ftuit alors élia' un nouveau prélat et comme le chqiiire n'arrive 
pas à dioisir enùr Maurice et W'yk le Mangeur, un grand amateur 
de textes (héoltjgîtjues, on tlemaïuie son avis au roi, Cehii-d coasdlle 
alors d'ordonner le plus fervent prédicueur év'ê(|ue et le plus sivant 
comme directeur des universités. C'est aiasi que Sully devint tHiifue 
de Paris le 12 otlobre 1 16() (à 40 ans). 

pourquoi reconstruire 

Il Émt savoir qu'à l'époque, l'évêché de Paris est un nïvaume dans 
le royaume qui n'ohéissiait à aucune autre loi que ti sietuie. L'évêché 
possède ses propres tt^rres cju'il soumet à ses imp^ et stir ks(|uelles 
ni le pape ni le mi n'ont d'emprise, À tel ixiint que, selon une anec- 
dote, Louis vil, tiui rentrait au palais llit suqiris p;y 
la nuit et dut s'itrrêter à Créteil ixmr réquisitionner 
un logis. Mais il ne savait pas qu'il n'était pas sur ses 
terres, mais sur œlles de l'évêché, Ix)tM|u'il iuiiva à 
Paris, avw: l'intention d'aller à la cailiédrale, il v in)ii- 
va les portes fermées. Les dianoines lui expliquè- 
ix'nt alors qu'il a\ait offensé Marie par son com- 
portement. Us lui ordonnerait dors de faire des ex- 
tiLses publiques tA de a-sler à genoax deviini le por- 
tail fermé pour toute la journée, en implorant son 
[rardon, Cec|ue le roi fil immé'diatemnit, 
Just|u'id tt aitliédrale était composée de tk.'ux églises, 
comme l'avait été la m<xk' au Vl' siècle : l'une consa- 
cxîr A s.iiiit riiniiif, I aulrc j Li S;iinte Vierge. À 



25 



l'épctiue où les deiix églises tHaient utilisées conjointement, Saint- 
Étienne était le cœur de l'évêché, INâinmoins. quand Sully prend 
ses fonctions, l'église Sitint-Ktieniie n'est déjà plus tju'une ruine 
alKtn(k)nnée et .Noti'e-Dajue. reconstitiile ;i[)nt'S la prise de Paris par 
les Normands, ne vaut guère mieux. tXite deniièa" est néanmoins 
devenue le cenuf é^piscopitl depuis CJiarlemagne. 
Paris cliil alors en pleine ex|xuision, et cette tatliédrale ne sufiisail 
plus. l£s offices et autres fêtes religieiLses ne [Xiuvaient accueillir 
tout le monde et, à l'intérieur, les gens se reti'oiivaient complcie- 
menl étouffés p;tr le miui(]ue de pktce. IX' [ikis, ré[KH|uc av:iit vu un 
gnind t3aii de ainsUiiction et de nomha'uses cailiédrali* ti églises 
avaient été construites selon ks concqits riix-nis de l'ait ogival (\v 
(jualiHailif ■' gothi(|ue " ne viendra t[ue plus t;ird. piU'dérisitKi). la 
plus mart)utinte, siuis doute, avait été la Ri'onstruclion de la cathé- 
drale de Saint-Denis, décitlée p:u' l'ahbé Siiger tjui trouviiit cette 
c'glise trop vétusté. L'abliaye, UkuIkiiu des n)is de France, était en 
ruine à (iliis d'un point de uie : les moiire^s y étaient iK'u religieux, 
les compltis mal gérés et le bâtituenl en mauvais éiaL À peine îirri- 
vé en |K)sle, ['•M\è itssaiûit les comptes, .si bien (|u'il put lancer la 
axronstnidion ck' l'tglLse prindpttle. Il insista sur l'uiiksiuion d'tjgives 
parioul où cela él:iit pos.sible. .surveillail les travaux, prixliguait 
conseils et avis aux |yâlis,seurs. 

L'é-glise Nota"-I);ime ne supporte plus la comparaison, Ivlle n "a eu 
droit qu'à un ridicule niv;tlemeni de façitle et Sully VDukit certai- 
nement atablir la catliédrale à .sii ju.sie ])kice lorst ju'il prit k déci- 
sion de raser l'andenne et d'en relnuir une. 

L'histoire 

de la construction 

De 1 KiO à I Ki.i suivait en cela l'exemple de Suger, Sully enue- 
prend d'iunéliorer les profils de son territoire. Il multiplia les ane- 
ntLs de son di(x:èie et en détlia un quui à l'entanien et à h coiLslruc- 
ùon sur le domakie. Des écoles vi des hôpitaux kireni conandLs, les 
routes furent amélioaTS. des ponts reirâtis en pierre, li-s foi-êis hi- 
Hînt exploitées au mieux. Tout ceci [K'ntiii d'augmenter le rende- 
ment général du diocèse et aiLssi son niveau de vie. Néanmoins, ce 
fui loin d'être suflisîmi ixjur couvrir les coûts de construction (rien 
que kl façade fut t^mtt' à I') millions de fnincs par \iollct-U?-Duc 
en I HS I ). IX' nombaiix dons venant des plus mcxlestes comme 
des plus riches ix.*nTiia'nt à k ciiliéckale de s'élever Maurice ne re- 
culait devant rien |K)ur assua'r la construction de son église. Ainsi, 
[orNc|ue le très riche usurier Tht'ob-.yd vient lui demjinder comment 
.se mettre en règle avec Dieu, l'évê-que lui coiiscille tout sim[>îemeni 
d offiir une gr^uide p;ulie de s;i fortune à ki constaiciion du [1ki- 
nument. \ sa mort, Maurice hii-niême lègue cent IKres pour la 
constniction de la toiture. L'irrégularité de cette manne explique 
sans aucun doute l'irrégukirité tles travaux, ceux-ci r.denli.ss;uii 
considcrablcment lorst|ue l'itrgent vient à miUK|iier. lit k^ende |i< ! 
pulaire voudrait que les ralentis-semeiiLs .se firent sentir loi-s(|ue (k - 
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oimlers volonUiirt-s, pieux « ne se RfHRiuii jaiiiiils se iwélèivut à 
Sully coitime éUuH ties aiifies vernis l'aider tbis son litlx'ur. ;V|irès 
cette révékion, ils seniieni itioimiés d'où ib. veiuiienl. 
La première pierre (ut (losée aii printaiips 1 1 ()3, soit \m Maurice 
de Sully Itii-niêtue, soil |Kir le pa|)e .Xleeuidir III, :Joi^ à ftuis pour 
coasatrer le chteiir reconstniit deSaiuUîemiLUiKfe-Pa's. Ij» fon- 
dations sont situées à rcmplacenient dos deux anciennes églises 
Saint-Étienne et Nola'-I>anie. nLsées pour r(x:GLsit)n. Elles-mêmes. 
dans kl grande tradition de récitiiération |ku' l'église des religions 
installées, avaient été coustniilcs sur des lieux tie cultes romains. 
Les Romiiins s'étaient, eux iuissi, inttiîrés à h religion paVctleiite, 
h religion gauloise, et s'étaient installés sur les lieux de culte celtes 
01 place lors de leur arrivée. Notre-Dauie de Paris est donc, tout 
comme Cliartres un lieu de culte millwiaire. 
Les deux églises ne furent piLs les seules à être rasées et, pour ob- 
tenir l'espace néccssiiiix' à l'éditice, de notnhreuses maisons fu- 
rent rachetées puis détruites. .Ncaunioins, certains bâtiments ne 
pom'.uent êu-e ain.si sacrifiés et les maisons qui n'étaient pas di- 
rectement sur remplacement de la future culliédrale étaient aus- 
si é|>argnées. 

Les premiers su"thitecies de Nota'-Diuue s(nit inconnus. Non fKLs 
qu'ils aient voulu faire preuve danonviiiat par respect pour l'im- 
prevsionrcint éditice et les figures relijgeiLses i|ui y sont associées. 
mais les dqirédations du ltin|K ont ausé la perte de grand nombre 
de doaiments. Ce n'est |Kls [riuxe (]ue leur> noms ne survéciiaiit 
pffî aux siècles t[u'il faut oublier ces aitliitectcs et m;tfues d'œiivre 
en accordiini le mérite île toute la constiiiciion à Sully, 
l ne fois les fotîdiitions |X)sées. fuix'ut coiistniiLs le caoïr et l'abside 
(exyémité en forme d'héniiade) , de 1 lb^ à 1 182. Les dimensions 
du chevet (ensemble regroupant le cIml'UI' et de l'tèside) sont ev- 
cepiionnelles : à lui seul, il égale en suiierficie l'église de Saint-(k.T- 
[n;iin-des-Prés. h\ hauteur de sa voûte dépasse toutes celles jus- 
qu'ici tHablies, jwur iUteindre M mètres de haut. 
La nef ([vanie centrale comprise entre le ponail et le chœur) fiit 
quiint à elle commencée à paiiir de 1 182 et fiit tenniiic^' en l2tH). 
Elle tsi l'omrage d'un deuxième maîlre d'œuvre, qui innova en uti- 
lisant, peut-êue pour la pa'uiièrc foLs. les lUCs IxnilanLs et un sou- 
tien e\lérieiir. Il dévie aussi légèienient l'axe de la catliédrale. suis 
doute pour éviter d'anux-s bâtiments. 
Maurice de Sully se retira au monastère de Saint-Victor en 1 1 93 
et mounit le 1 1 septembre i \%. S'il n'a pas pu voir son ceuvre 
achcAée. il avait cert;iinement une bonne idée de ce à quoi die res- 
semblerait finie ciu il ne manque pas grand-cliose, alors 
àl'édifiœ. 

Vers 12(K), la façade ocridentiilc est commencée, 
Iji 1 2()8, on irav-.u!le sur tes poittiLs de cette h- 
t;ade, la bxse en est complètement iU'hevée en 
1 220. Les i-oses et les travées t[ui la (buiquetvt 
ont été construites de 1 220 à 1 225. bi tour sud 
est élevée en 12-0 et h tour nord en 12-i>. 
Li cathédrale imaginée jrar Mauiice île Siil- 
h L-st enlin achevée. On estime à quatre ou 
ciiKj le nombre de nuiîïres d'tK'uvTe ayant 
travaillé sur cette façade, Eudes de Sully, 
lui aussi originaire de la ville de Sully, mais 
par contiTe issu de la noblesse a succétlé 
à Maurice, {'à: SuUv -ci fit changer kï pbuts 
' li ■ ce SulK-Ki & iiutorisa le nouveau maîtiv 

. ' euvre {le troisième) à adtpter l'ouvra- 

idupiemier. 

r [iremier architecte connu de Noû^-Da- 
me est Miulre Jean de t'Jielles. Il Ht refaire 

j 7. îiPr 
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leU-ansept (nef trans-versale coupant la nef principale afin d'obte- 
nir une tonne de ci-oix) de l'irise pour y ajouter ileux grandes 
n»ses inspirées de l'teuvTC de son concuirent, Pienx' de Montreuil. 
Le but premier de ces deux rosaces était d'éclairer Noire-l>anie 
ttont la consùiiction première n'avait pas su mélanger grandeur et 
kuiiiiiosité. U n)se du mmsept sud fut achevée en 1 270 par Pierre 
de MontixHiil, Jean de dielles étiuit mort a\anL 
On peut aloiN considérer Notre-IXuue comme achevée, le travail 
restant n'étant que l'adjonction d'un grand nombre de chapelles 
tout autour de la cathédrale, consacrées à divers sainLs. 
le X\ll' et le XVlIi' siècles feront subir à l'église diverses dc^iréda- 
tions : entre aiiUt-s b mise en place d'un nou\eau ch(eur piu* kiiits 
XIV, la première reconslnidion de b ]rartie sud du iransefit on la 
destruction des suttues des mis d'Israël, pris à tort iwur les roLs de 
Fnuice lors de la ré'volution. 

Au siècle suivant, Notre-Dame devient la catliédnde nationale et 
sa restauration s'impose. In concours est ouvert et le projet de 
liissus et de Viollet-le-Diic est retenu. Bien que le projet originel 
fut modeste et ne consistait qu'à restaurer et consolider chaque 
partie duis le style qui lui est propre, les arcbitiH:tc«; s'emballent 
et, à la mort de Lassus, Viollet-le-Duc restaure la catlitxlrale telle 
qu'il conçoit qu'elle était à l'origiiie. en adaiitant très légèrement. 
Par exemple, il fit rebire b partie sud du iransqit et notamment 
b l'ose, dont il a remplacé k^ lobes circukiires par des Uiloties 
en forme de trèfles, a fait pivoter b rose et le vitrail de 1 5 degrés. 
Qîmine tout traviûl important sur un monument national, les ré- 
siiltaLs sont contestés et bientôt des artistes demanderont que l'on 
ces.se toute restauration. 

LQ vie sur le chantier 

Si la légende des anges, bien que chtuiuante. est (x^u crediblede nos 
joiu-s, une autre Iq^ende qui Ïlia tout autant a b peau bien plus du- 
re : Noù^I>aiue de P;uis ;mrait été bâlie en grande [xulie pai" des vo- 
lontaires venus là |X)ur senirleur foi. IX,ux misons s"op[>osenl à ça : 
b première étant ([ue ces geas avaient besoin de manger comme 
tout le monde et {|ue constniire une catliédrale n'est irasvraimcîit un 
ijmiiil à mt-tem|)s. h secoiule éliuil tiue le personnel quahhé du bâ- 
timmt n'auniit \m vu d'un l>on leil cette concuiTence délovïjle. U 
construction aitii-ait bien un grand nombre de gens, mais c'était au- 
t;uu [X)ur l'amour de b paye t|ire par esprit religieux, 
lùi Ikls de l'échelle sociitle (ks bâtLs.seurs de cathédrale, l'ouvrier de 
hiLse cflectuait les tâdx-s les plus ingi-ales telles que por- 
ter les pierres ou creuser. S'il avait de h chan- 
ce, il pouvait servir d'assistant auprès d'un ar- 
ti.siUi sur pbce. Bien que ces ouvrit^ n'ap- 
pienaient généralement pas de métier, les 
futures {XT^ptilivcs étaient intnyables 
pour cacc qui étaient eu général des 
seifc en quête de liberté. Tout d'abord, 
s'il restait sur le diantier un an et un 
jour, l'ouvrier g;^];tit ladtoyenne- 
té de b ville, échapiMit aiivsi à sa 
condition prectklente. S'il était sc^ 
rieux et avait de b diancr. il pou- 
vait être pris eu ap|irentiss^e 
et iipprentlre ainsi lui métier qui lui 
iipporteniit une vie tneilleure. 
Les métiers de la cathtMrale sont sé- 
parés pliLs ou moins daiRment en 
cïLstes. Ces Gisit^ se regroii|X'nt à 
peu pii"< stiivaiil \r sfliéniii sni- 
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idées 
d'ambiance 

Vous aurez iwiit-êue remar- 
qué que souvent dans les jea\ 
de rôles rien ne se construit. 
Tout est déjà tout prêt, à croi- 
re que les villes et monumenLs 
sont livrés préfabriqués. Et 
pourtant, les chantiers de 
l'épiKjue gotliit]iie .sont un vé- 
ritable mode de vie pour de 
nombreuses personnes, .^ors 
que partout ailleurs le sistè- 
nie féodal bat son plein, le 
chantier est un peu une zone 
frandie. Chacun - et diacune - 
y a sa chance, puisqu'on sait 
que les femmes pouv.ueni très 
bien y travailler. De plus, si 
l'on acœpie h tliéorie que de 
nombreu.ses sodâés secrt'tes 
tentent d'investir b pbœ pour 
faire ayancer leurs des,sdas, il 
est certain (ju'un grand cos- 
mopolitisme devait y régner et 
de nombreux secrets n'atten- 
dent que d'être découverts. 
Pourquoi vos proch;iins 
coaspirateurs devraient-ils, en- 
core une fois, se réunir daas 
une cave sombre et secrète 
alors qu'un ateher leur tend 
les bras stir un chantier '^ De 
même, si vos joueurs en mi- 
Ueu médiéval ont besoin de 
travailler, pourqucM voudraient- 
ils s'inféoder ou s'étalilir tom- 
me marchand reconnu ? Le 
travail à h tâche dans une car- 
rière ou sur le chantier leiu' 
pemiet de manger, de dormir 
et de s'échpser quand ils le 
souhaitent Enfin, .si l'un de w)s 
joueurs rejoint un jour b cas- 
te des puis,sants, phitôt que de 
lui parachuter le châleau-de- 
chcz-jules-en-face, pourquoi 
ne pas lui laisser l'occasion 
d'organiser b reconstfuction 
d'un château sans doute dé- 
tniit lors de la conquête des 
territoires ? 
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desoéhONos 

l'ji dcliors de l'ambiance en elle-mê- 
me, de iionibreiix seéiiiirios peuvent 
siiqîir d'un chantier de construction 
de catliédraie. 

\s miuire d'une guiide soupçonne la 
fuite de certains secrets profession- 
nels. Il engage les joueurs pour en- 
quêter sur le sujet, 
l'n maître d'tjeuvre jaloux engii^e les 
personnages jK)ur éliminer son rival, 
aboter ses plans avant un appel 
d'offres, lui voler ses secreLs ou bien 
au contraire, pour se protéger. 
Le budget accordé aiL\ réntivaiions 
ou aux constructions est énorme. 
Pour persuader les nobles de faire 
ces legs, nos intrépides i>ersonnages 
peuvent aider à conviuncre, que ce 
soit p;u- le chantage ou en manipu- 
l<mt les événemeiiLs de manière à fai- 
re croire à ceu.x-ci que Dieu les a 
ali;mdonnés. 

À court de malériaiix de bonne qua- 
lité, un maître d'œuvre engage les 
|)ersonnages |)our que ceiLX-ci utiu- 
vent une carrière qui puisse subve- 
nir au Ix-soin de la consuiiction. 
Pour des jeux plus contemporains, 
on jK'ut imaginer qu'un seca't perdu 
d'un groupe occulte quelœnque S(.)it 
adié daas la catliédraie. Combien de 
temps faudra-t'il aux |t)ueurs pour 
comprendre que le secret n'est pas 
dans un conipartiniciit seatt mais ré- 
vélé dans l'ardiilectuR' et la construc- 
tion de la cadiédrale, véritable langa- 
ge ? Line fois atte étape fi-anchie. œm- 
ment les joueurs peuvait-ik apprendre 
des secrets transmis de bouche à 
oreille et perdiLS depuis plusieurs 
.siècles ? Les possibilités sont sans 
doutes infinies et je n'ai fait que dé- 
voiler le sf)mmet de l'icebei^. 



vaut : ceux qui ti^vaillent à la carrière (le carrier et le tailleur de 
pierre) et ceux qui travaillent sur le chantier même (le maçon, le 
charpentier, le forgeron, le verrier, le sculpteur et, bien entendu, 
l'architecte alors appelé luaître d'œiaie) . 
Le carrier est responsable de rexci\"aiion mais il doit aussi s;ivoir 
recx)nn:iître la pierre, sa c[iralité et choisir les bons filons. C'est un 
travail tits dur, tjui iiiine la santé de ceux qui le pnitiquenL il est sou- 
vent peu considéré. \ii carrier est {wé à la pierre extnùte, 

U' t;iilleur de pierre vit sur la carrière pour des raisons de 
commodité et de coût : à l'époque, tnuisporter Ic^ pieiTcs 
coûte cher. 11 fiiui utiliser des chevaux, des bateaux et des 
hommes. C'est [Muniuoi on taille la pierre avant de la traav 
porter. 11 ne reste plus alors qu'à la metu-c en place sur le 
site. Mn d'identifier chaque tailleur pour pouvoir évaluer 
a (jualité de son travail, et éventuellement le payer, cha- 
cun d'entre eux |Tossède une marque l'identihiuit. (îéné- 
ralement. elle se iniiismei de père en hls. Les mart|ues ser- 
vent aussi àidentiher la carrière d'origine (il est import:int 
pour la stabilité de l'édifice de n'a.s,socicr que des pierres 
de même provenance dans un mur) et à positionner les 
pierres. Enfin, ;!près que les statues représenuuil les mois 
de rannct' à .Soure-Dame eurent été inversées, on étend le 
système de marques aux stittues. 
Le nuiçon travaille sur le site même du chantier et .son ua- 
vail consiste à placer les pierres et à s'asstirer qu'elles; tien- 
dront. Le nmçon ne travaille pas en hiver (à cause du gel) ; 
ceitiiiis avantages lui sont offerts, tels qu'une prime à rachè- 
vement d'une œuvre 

Ui technique du char])entier se voit tx)ntrdinte d'évoluer : les 
forêts ont été dévastées et les grands arlires se font rares. U 
faut iilors utiliser des arbres plus pdiLs de manière plius ori- 
ginale et mieux pensée. U' chiupentia' construit non seule- 
ment la charpente du toit, mais aus.si tous les édiafaudages 
nt'ces.saires au travail sur le chantier. 
Le forgeron est ime personne imjx»itanie ài duinder. Son ou- 
vr4;e est partout ; outiLs, clous, fer à chevid, etc. L'améliora- 
tion de la qualité de la forge enu~ttîne immédiatement dans 
son sillage les autres corps de métier : avec de meilleurs ou- 
tils, les tiuUeurs de pierre peuvent titiller dc^ pieiTe.s plus 
dures cl les charju'niiers améliorer l'^éatiage et leurs t-cha- 
fkid^^. .Vlius la partie la |>kis visible du trawiil des foi^ei'ons 
reste s;ins doute certaines portes ouvragées ou les semirts, 
Le venre n'est pas Éabriqué .sur place niiiis diuis des venrries 
installées à la aimpajyie |M)ur jxjuvoir profiter du Iwis, den- 
rée indi.*^xjisable à sa faliricatic«i. U' vctoct insiaUé sur le dian- 
der " se contente " de dck'ouper le verre à la fonne vtjulue. 
de le teindre et de le mettre en place. 
Le sculpteur à l'époque n'est pas considéré comme un 
artiste, au sens où <m l'entend aujourd'hui. U'S terme.s 
employés à l'époque pour le décrire ne le différencient 
en aucune façon du tailleur de pierre. Tailler des fi- 
gures faisait partie du métier au même titre que créer 
les blocs nécessaires à la construction 
des murs. Le sculpteur n'a que très 
peu de liberté et uniquement dans 
la forme, le sujet étant choisi par 
le religieux, 

Enfin, le maître d'œuvre, archi- 
tecte de l 'egli.se. dessine les plairs 
et s'assure de la Ixmne luise en pla- 
ce de l'édifice. 11 s'agit d'un ancien 
>^juvrier, qui a appris le secret jalou- 
sement gardé de l'érection d'un bâ- 



timent à partir des plans. Doué d'une grande imagination, il 
doit savoir convaincre ses employeurs lors des appels d'offres 
et doit aussi savoir se fah"e respecter sur le chantier. 1! a de mul- 
tiples talents, c'est donc un homme rare, C'est pourquoi les 
différents chantiers s'arrachent les ardiitectes et leur offrent 
des contrats incroyables, exigeant toutefois l'exclusivité du 
travail pendant le chantier. 

\si ch;intier de N(Hre-Dame de Paris était plus particulièrement dif- 
bcile, notiunment iMa:e que la catlKiir.ile se tn>uvuit au ciïur de la 
ville ei que le cliantier éiiiit cotiliné entre les bâtimeiiLs, mais il de- 
vait de plus, rester sur l'île et éviter tes i%litices qui ne seraient pas 
rasés. L'importance de la taille à b curicre se lit alors sentir, iieut- 
être pliLs que sur d'iuitres chantiers. De même, les cchafaudi^es 
ne |X)uvant pas se trouver renforcés par de nombreux contreforts, 
il fidlut recomlr à d'autres techniques, et c'est ainsi que l'on pensa 
à sus|Kndi'e la plate-fonne au sommet du mur en coiistniction. 
Bien que ce chantier ftit conçu, entre autres, p<Kir tiiiix' tice à l'ac- 
crokssement de h {XJpuliUion parisienne, il y a Uts probïiblement 
contribué. Il a sans doute attiré non seulement le travailleur ocai- 
sionnel. S(jucieu\ de sortir de s;i servitude et de gagner s;i vie. mais 
aiLssi les exalte^ voukmt assister à l'érection d'un ouvr^tge que Ro- 
bert de Tliorigny, constnideur de la basilitiue du mont Saint-Mi- 
chel décrit en ct=s mots ; " Si ce moiuiment est un jour achevé, au- 
cun autiï ne pouira lui être comparé ". 

LQ cathédrale 
la plus récupérée 
du monde '^ 
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Coniriiirement à ce que Ton pourrait croire, il ne s'agit pas dans 
ce chapitre de Victor Hugo ou de ceax qu'il a ins^iirés, mais plu- 
tôt des interprétations ésotériques et occultes de la GUhédrale. 
S'il semble évident tpie les francs-maçons, société issue directe- 
ment des guiides de bâtisseurs de répo(jue, puis.sent trouver ai 
cet édihce un grand nombre de symboles propres à leur grou- 
pe, il peut être plus surprenant d'apprendre (|ue certains élé- 
ments sont directement imprégnés de culture ddiimique et que 
le .secret du grand (euvre est dcTrit, en chiir. iianiii les bas-re- 
hefs de Notre-I>.mie de Paris. L'une des sommités du monde ;il- 
chimi(jue, I'ade|)te Fulciuielli. consacre pourtant un ouvr.tge com- 
plei au décodage de ces médaillons : Le/iiystèivdescatfx'dmks. 
U étendra par la suite son étutle à d'autres cathédrales. On ne 
petit nier la |)lausibililédes llièses avancées par l'alchimisle, mais 
alors il faut admettre la présence d'au moins trois groupes oc- 
cultes lors de la construction de ce monument, aux buts passa- 
blement divergents. MÎTiie si bjyratique de l'alcliimie n'tëi en rien 
contradictoire avw le christianisme, le catholicisme de l'époque 
n'avait (jue peu de tolérance pour les pratiques hérétiques. De 
nombreuses autres sociétés secràes ou groupes occultes re- 
venditiuent une influence majeure ou mineure sur .Notre-Dame 
et ses éléments. iLs jx'uvuii, bien entendu, tous citer des 
preuves, des exemples, des ifiteipixHations. Et mê- 
me si cela n'a rien d'historiquement ortho- 
doxe, l'idée de cet ensemble de bâtisseurs 
iippartenanl à des sociétés occultes aux buLs 
pa]*fois opposés, pai'fois parallèles ira- 
valUajit ensemble dans un but com- 
mun peut être extrêmemeiU lentimi à 
utiliser dans le jeu de rôles, aloi's pour- 
quoi s'en priver '* 
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CONCOURS JEUX PE9C 

Vous êtes Gardien des Arcanes ou simple joueur, vous êtes né dans la même vil* 
H, P. Lovccraft, vous avez fait vos études à Arkham, répondez à ces quatre 
questions et gagnez votre exemplaire de Delta Crcen (15 gagnants). 
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Zaïc^: 



Dans la famille des Profonds, 


2- L'université de Miskatonic 


je veux le père : 


est entourée par quatre rues. 




Cherchez Terreur : 


■ Hydra 


■ rue ouest 


■ Croc 


■ rue Collège 


■ Dagon 


■ rue CarTison 


■ Cthulhu 


■ rue Brown 



3- En quelle langue est la tra- 
duction du Necronomicon de 
Olaus Wormius ? 



grec 
hébreu 



4- Compléter la citation suivante: 

"J'étais vieux ifuand tes premiers pharaons 
montèrent sur le trône incrusté de joyaux 
au bord du NU; j'étais uieux en ces ères..." 

■ indicibles 

■ incroyables 

■ incalculables 



Bulletin à remplir et à renvoyer à Backstab, 7 rue de Paradis, 75010 Paris avant le 20 juin 1999. 
Les gagnants seront tirés parmi toutes les bonnes réponses. 

om: Prénom : •••• 

dresse : Code postai : l_l__l_l_l 

ille : .,....„. Pays : Âge : l_l_ 



Fidèle à sa réputation d'investigateur forcené, Backstab a décidé d'envoyer le plus courageux 
de ses reporters de terrain à la recherche des secrets les plus mystérieux, des scoops les plus 
sensationnels et des révélations les plus inattendues. Questions qui fâchent ou sujets qui 
bniîent, Francis tord le cou à la vilaine ninieur et joue au bras de fer âvec les langues de bois. 
Désormais, toutes les vérités sont vraiment bonnes à lire. 
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• • • STfOZ 

Pl^onjouf. Alors comme ça. le supplément Natme pour 
Sailes n'est toujouiT» pas sorti, hein ? Qu'esi-ee t|ue c'est 
que cette histoire ? 

- Eh noti, toLijoui's ixLs... lin fiiii, c'est plutôt " eh non. piLs 
(.■ticorc ".A r«ris^ine, ûvu\ auteurs tlev Client s'y coller et 
rendre .\ûtun' juste U})rès uii roman. 0)inine ça na rien 
tk)nné. et (|u'il seniit plus que tlsqué de sortir ce supplément 
aujoiu'd'hui, il sera pntjxtsc' gratuiteinent. sur Intenieî. p;u' 
rintertnédiaire d'iui site mis en [>lace début septembre. 
Toutes nos excuses au\ joueurs de Smk's pour l'attenlc. 

- Ahhh ! C'esî beau ! Presque aussi beau tjue le succès 
de la gamme 15A, on dirait ? 

: -Dn succès total ei absolu, ah, ah ! I,es traductions 

: mai'clteni U'ès, trt^ Ion. Les cliilTres de vente commencent 

même à nous rappeler les heures de ghtire que le JtiR 

a connues il y a sept ou huit ans, axant l'arrivée de 

Ma^k. " 

Mireille pu mas ^ 

^^H^^^^^^^^mfçi. on dit du mal du jeu de rôles, 
hein ? Qu'est-ce que c'est c|ue celte liisîoire ? 

- Oh, ;iUeiKlez. je ne suis (]ue son attachée de presse, \()us 
savez... Laissf/-ni<)i xos aiordonnéis, je tiimsmettriU \'otre 
demiuide. 

• • • Lézéditions du réti 

^^fonjour. Alors comme ça. il y a du West End Giimes (.i;iiis 
l'air, hein ? Qu'est-ce que c'est qtie cette histoire ? 

- (y est tîiême plus ijue diins l'Liir jiuistjue nous avons d'ores 
et déjà i-acheté nu. j>ltts exaclenu'ol, fusionné a\ec %'esi làid 
(iaiiics, 

- Waouh... Des projds pour l'axenii", alors ? 

- Tout tl'aliord, reintiire eîi niute toutes les licences de WEG, 
dont celle de IM', Coniics par exemple. 

- Kl aiirès ? I lum... Du Slar Waiy '; 

- Pour l'instiuil, il ne s'agit que tle négociations et... il y a du 
monde sur le coup, t.'itlilisation de la licence .S'/r/r Mars ne 
sent pas d'actu;ilité avant au moins si\ mois. " 

• • • croc 



• • • 
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■ Hen. faut bien se tenir au countnt, tu sais... .Mors je Us. du 
début jiLsc|u'à ki hn, sauf h lubrique " insi)îs ciné BD machin " 
qui me gave. C'est comme celte liistoire de nouvelle fonnule, 
en fiiit. Je préférais l'iincienne. k* ehiuigement, c'est bien... 
(|itand c'est mieux. Vi là non. 

- Ouh... In p'tit mot sur les crevettes '^ 

- U l'ainett.se '" afl'aire des artémias " ? Ah, ali ! l'aut croire 
(|ue ça les a pas fait riit'.,. Moi, j'iti tromé ça svïiipa. C'ét:iii 
s-ympa, non ? Bon, en tous cas, le; miennes ont super bien 

i>ous,sé, " 

.^■^^^^■^■■■BHIi^^HI. 

Attachée de presse 
de Mireille Diimas 

" lionjour. /Uors comme ça, on transmet mes coordonnées, 
hein ? Qu'est-ce (jue c'est ijuc cette histoire '^ 

- Ah oui, le magazine back.stab... Désolée, j'avais égaré 
votre numéro. Kappelez-moi vos coordonnées et je 
tr;uisniettrai siuis faute. " 



I casus Bellï 
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ftir. Alol^ comme ça. on lit QismHeUi. Iiein '^ Qu'est- 
ce que c'est ijue celte liLstoire 'i 



■' Bonjour. Alors comme ça, on n'a piis aimé le coup des 
artémiiLs. hein 't Qu'est-ce tiue c'est t|ue cette hùstoire ? 

- Kn fait, on a trouvé ça très sytnpa, mais on se voyait 
mid annoncer publiquement que " tiens, Backstab a eu 
une bonne idée "... Alors on a préféré s'en mocjuer un 
peu, le temps de iromer une meilleure idée et de mettre 
au point notre fameuse b;ileine en sachet. Mais bon. 
quand on voit les millions (jui sont déi)en.sés pour les tesLs 
siir l'EPO, on imagine que ça va nous coûter buidion 
avant d'en sortir ime qui soit valable. Tout ce c|u'on 
espère, c'e.st i|ue les lecteurs joueront enciu'e tpiand on 
aura réu.ssi. 

- .Vil... Et à propos du dé 20 (jui fait 2 î ? 

- Même combat. C'est typiquement le genre de bonne 
blague qui n'est censée faire rigoler que ceux qui ont de 
l'humour. 

- D'accord... Et un petit match au sommet contre Croc, ça 
te dirait '^ 

- Tu veux dire un débat entre rédac'chef ? Houlà... Sur le 
principe, je suis (>ariant. Mais comme je suis du genre à 
avoir le cerveau ient, les discussions qui fusent dans tous 
les sens... Huin... Mon truc, c'est plutôt la coiTespondance, 
!e diiilogue p;u' nuiil inîe!*posé. J'aime bien prendre mon 
temps pour répondre... " 
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" Bonjour, .^ors comme çi, on a des prohièmes avec Ming hein ? Qu'est- 
ce tjtte c'est ([lie cette histoire ? 

- Il est vrai t|iie nous avons reçu plusieurs apjxls de clients ciui senïbtent 
avoir t]uelqiies diSiciiItés pour ktncer le jeu depuis Wimbn 's 95. Va\ bit 
il s'iigil d'uti problème de ra'onn;tissiyice des (icliters conii'«)it;uiE plus 
de huit curaclères, ce qui entr.iiiie une lectiur erronée du jeu. et non 
d'un firohlènie de marquage (hi logiciel, lue éiiuipe de lesleiu's est 
adueiJement en tniin tl'ist)ler les Hchiers c[ui savèrein [)robléniati(jues 
siir plusieurs coiifif^iinaions K.. In iiou\eati coffret devrait donc sortir 
sous |>eu, riKiis. d'ici là. il est conseillé de rapporter les exemplaires qui 
posent tics problèmes d'ins!;iilalioii ou de buicement. 

- Olih... C'est poiirtitnt un jeu t[iii a dfi être testé, non ? 

- Bien sûr. Ring a été tiNté sur une U-entaine de coniigiirations différentes. 
et itucunc n'a ivlevé ia mointia' miomalie. l.'h\]X)t]x'se la plus Mtusi'iublalile 
est celle d'une comiplion tle (ichier par Windows 95 ou dune iiliéntlion 

irocessus de reconnaiss;ince. " 



Attachée de presse 
de Mireille Dvimas 




" Bonjour. ;Vloi"s comme ça, on.. 
- Bip... bip.., " 



Multîsîm 



îjour. Alors comme ça. on est toiij(Hirs .sans nouvelle de huersion 
" c\i)er " de Nepbi/ini. hein ? Qu'esi-ee que c'est que cette liistoire ? 
-.\\rai dire, lacréittion d'un fwckground futuriste pour \f/^M/w n'est 
que l'une des nombreuses pi.stes envisagées \Mn\r Ics/j/^-o/TciLie ris(]ue 
de conmutre le jeu dans les années à venir. Rien ne .sera fiait avant i'iumée 
prochîiine, mais l'idw' d'un " çber-.Nepliilini " n'c-st (t<ls forcément celle 
que non.», trouvons ia [)lys intérL-^sante, dans un premier temps tout du 
moins. 

- iMouais... D'auu'es pmjels aloi^s '! 

' Plusieurs allas sont prévus, iiinsi que de nouveaux suppléments sur les 
incaniau'ons et une ou dm\ cimijXiiines de longue hiileine. sans oublier 
la poui'suite liu clévelopî>ement de \ejeilim on Une. le jeu ira\enture 
sur Internet. " 



, Delphine software 



" Bonjour. .Mors comme ça, on a des di.s<iues d'or de ffidiard daidenuan 
diULs ses focaux, hein 'i Qu'est-ce que c'est cfue cette histoire ';* 

- Certes... Fl c'est une kmgue liistoire. En fait, Delfiliine compte plusieurs 
bnuiclies : Delphine Software |K)ur les jeiLX vidéo, IX'lphiiie Stutlio pour 
l'enregistainent et IX'Ipbine Piinluctions ]X)ur différefiLs lutistes tlifférents, 
dtHit Riduu'd (Mlmniui. A l'qxxiue oîi les l(KmL\ Ctmw encoircomiuuns, 
on pouvait ettéetivLinent enti'er pour des jeux vidéo et tomber sur les 
fameux dis(|ues d'or... Vuianl (.lire c|ue je comprends votre émotion. Mais 
noiLs sommes également la miiis<jn de Llis(]ue de gens comme Nicolas de 
.\ngelis, Diego .\îolin;ui ou le gixni|X' (K'arina. aujourd'hui dis|yani. 

- Duh... r.l c'est de cette façon t|ue vous ave/ fait fructifier votix" capital 'f 

- lixactemenl. La branche " production " de Delphine a permis le 
dcvdo|)peiuciit de la section " vidéf) ". Quekjue piul. c'est tlonc à ces mtistc^ 
qu'on ibit la luiissimce de jeiLx tels que les I uyagiLWsdu ïenips.AnoUxr 
World t'\ Ihsblkick... " 



Julien " Francis " Blondel tient à reimercier 

chateureusennent tous ses interlocuteurs. 

Et ce n'est qu'un début... See you soon l 
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Bauhaus Hussar 




Dos tft^ernfs d'eutrw 
figurines ? ^M ^^^x\(\ùii î 



Swamp Goblin Mantis Guard 
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Firstborn Longbowmen 
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trstp des rcr^fs'boutftjues 
(eux Doscortes 
sur notre sfte uieb : 
uiww.tfoscartes- ctfrteur.com 
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Conseils 



AU "i^lll CHBI/ll 

Tricher : v. intr. i'"* Enfreindfe ies règles d'uri 
2'^ Enfreindre une règle, un usage en affei 



\A\ c^^rancJe illusion 



" Dis, c'est quoi ce tnjc auquel tu joues, tu sais ce truc-là, les jeux drôles ? 

- Tout d'abord, on dit "jeu de rôles", et ensuite c'est pas un tnic ! Jl s'agit de se réunir à 
plusieurs afin de créer une histoire, d'imaginer une aventure dont les joueurs seraient les 
protagonistes principaux. 

- Ouais, bon ben c'est bien beau mais qui c'est qui gagne ? 

- Il n'y a pas de gagnants ou de perdants ; tous les joueurs participent à un processus de 
création. Le véritable plaisir vient de cette émulation entre quatre ou cinq personnes qui 
cherchent à créer un petit moment de rêve. L'un des principaux intérêts étant justement 
qu'il n'y a pas de perdant : il ne s'agit pas d'une compétition entre les joueurs mais d'une 
véritable collaboration." 



- 'IMPORTE QUOI ! Comme tout jeu, le jeu de rôles 
est une compétition. On clierclie à voir progresser 
son personni^e. à lui voir acquérir puissance et 
gloire, aident et hoimeur. Les autres joueurs sont là pour 
la même niison car, si cela n'était pas \nii, en quoi cela 
poumiit-il les déranger que vous aecapiuiez U)us les ob- 
jets maj5()ues sur lesquels votre groupe est irarveiiu à mettre 
la main ï 

Il nya pas (W|>erdant, dit-on ! S<Hivenez-vous de la dernière 
fois où vous vous êtes fait atomiser un personnage lors 
d'une fusillade un peu trop violente ou l(»rsque vous vous 
êtes étr.Lsé (elle une giiosse bouse après avoir raté votre 
dernier jet d'escalade. lîn cjnelques secondes, l'ex- 
périence de semaines d'aventures se retrouviiit tout jus- 
te bonne à ;iller jdimenter votre poubelle à vieux papiers 
(ou, pour les plus n(>stalgi()ues, ce volumitieux dossier où 
vous conservez, telles de précieuses reliciues, les Hclics de 
tous vos pei-sonfiages morts au champ d'honneur). Bien 
vu, c'était sviiipa d'avoir pensé à rédiger luie histoire per- 
sonnelle de (|Uinze pages. 

Il n'y a |Xis de glanant, dit-on ! (Vest ce ()ue vous [xiunx'z di- 
re à votre i>ote (|iii, irarce que plus cli;mceux (lue vous, a gar- 
dé et fait progresser le même ]K'i*sonnage ik\ms le début de 
la ciuii|r.igne, tandis ({ue vous en êtes à \otre cin(|uième jier- 
sonnage. ttHijours débutiuit. Vous en ixuHeav. à celui ijui a tou- 
jours le coup de bol de tomber sur les objets les plus sym- 




paree t|u'elle l'st la copine du meneur (ou (Kiax* qu'il iwe 
(]U"eIle le devienne, on i>eul toujours i-ever) réussit toujours 
IKufailement duis la moindre de ses entrq>rises... 

votre meneur 
est Ici pour vous 
faire du mal 



"l£s dés ne s(Hit là que ixnir faire au bniit denière lixan" 
annonçait licrement jwpé (i\)^'ix, notre nuutre à tous, (xim- 
bien de meneui-s et de joueurs avt7.-vous etitendu clairon- 
ner lièremefit cette courte sentence. F.b bien oui, votie me- 
neur triche! 



coup criiicjue contre son gnmd méchant lors du pre- 



mier tour du combat, qu'il 
jette les dés et vous annon- 
ce cjue votre adversaire par- 
vient à parer votre coup, vous 
n'allez tout de tuême pas me 
dire (jue vous le croyez. 
U)rstjiie vous parveniez à éviter i 

toutes les balles (jue d'odieux | J^ 

individus s'achiuiient à vous ti- * 
rer des,sus depuis quinzA' mi- 
nutes, et qu'en l'espace de trois 
secondes votre nieneiu* favori 

|iMi\ient à ol)t«iir Ut )is critiques •!» 

de suite, vous n'allez pas me di- 
re ciu'il a toujours eu Ix'iiutonp de chitnce. 
Vous souvenez-vous de cette étninge créature sur laquelle 
votre vaillant groupe s'échinait à frapper depuis une deira- 
heure lors(|ue. soudainement, l'un d'entre vous eut l'idée 
de tenter de compter le notuhie de points de dégâts que 
vous lui aviez iniligés ? Résultat : .^2457 points de vie. Pas 
mal |îoui- un golx'lin, niêriie géant. Vx votre meneur de voas 
aimoncer tout iK'naud, qu'il av;iit ()eut-être mal évalué la 
pui.ss;uice de h-appe de votre groupe et qu'il avait bien dû 
faire avec les moyens tlu lM)rd. 

veno-ez-vous ! 

Mais tout ÇA, c'est pour le bien de l'avennire, vous dira-t-on. 
Va là je m'offus<|iie et je ixnisse un cri de hiiine : pourt|iioi lui 
et )iiLs moi ';* Votre metieur triche, faites piux'il. 
l»our les timides, la première ;iltemative c^ la suivante : le 
"mini-maxing ". ou l'optimisation du personnage. H s'agit id 
de savoir décorlicjuer les rî-gles de jeu de manière' à pouvoir 
créer le [X'rsoniiage le i>lus puiss;u)t |K)ssible, (vettetechni([ue 
est particulière'ment bien atlaplée aux jeux où la création est 
un svMème de lépartition de points accompagnés d'avan- 
tages et de (lésav;uil:«;es ( Wiiite Wolf, je vous iiime !). Il s'^t 
Ici daccttmuler le |ilus de ixiints possible en s'intére-ssiuit 
aux désavimtages les moins hiuidicapants : sombre secret 
(de toute luaiiière' (|ni cela peut-il bien déninger ([ue vous 
soyez un tueur psychopathe en cavale ?), ennemi (pas de 
problème, une biille entre les deux yeux et le désavantage 
disparaît).,. Il s'agit aussi de savoir diiSinguer (|uellcs carac- 



Conseils 




téàstiqiies vont s'avérer inutiles et lesquelles vont être indis- 
pensables. ¥jn règle gèiénile, on peut coastater que la dex- 
térité constitue un petit plus à ne pas oublier au* elle vous 
pernirt de crocheter les seniires, de simier les impoiluns et 
de manger siuis ressembler à B;ibe. Dim autre côté, (pii |Kiit 
bien s'intéresser mi charisme ? A|)rès tout, ne raiit-il jyas mfeiix 
savoir a.«urer après qu'une situation dégénère, plutôt que 
de savoir à peu près éviter une telle chose mais de se re- 
trouver à ne rien pouvoir faire si cela arrive tout de même ? 
En ce qui concerne les compétences, il s'agit de la même 
dmx. ^rès tout, quelles sont vos chances de faire un jet de 
"musique " ou de "cuisine" ? Mais, en ce qui concerne 
"esquive" ou "parade", la question ne se pose même pas. 
Mais bien souvent cela ne sufïit pas et il faut s'en remettre 
à des techniques bien plus critiquables pour parvenir à 
sauver votre gentil personnage des griffes de l'immonde 
tortionnaire qui vous sert de meneur. Sans même parler 
des dés truqués (merci Backstab), il suffit d'investir dans 
quelques dés bien sombres (du genre numéro en bleu 
foncé sur fond noir...) pour que votre meneur et vos ad- 
versaires, pardon, partenaires de jeu n'y voient que du 
feu. Il est aussi possible de préparer des dés position- 
nés sur la bonne face, puis de lancer quelcpies des à cô- 
té histoire de faire du bruit, pour enfin montrer fière- 
■ ment le résultat préparé : 01 dans ta face, pourrez-vous 
alors crier gaiement. 

D'un autre côté, vous en connaissez beaucoup vous des 
meneurs qui se prennent la tête à vérifier que vous ne vous 
êtes pas rajouté un ou deux points de compétences en trop 
à la création ou lors de la proga-ssion de votre (>ersonna- 
ge ? Il vous manque deux points d'expérience pour aug- 
menter une compétence : vous croyez vraiment que, telle 
la fouine du fisc, il va venir renifler, soupeser votre feuille 
de personnage ? El puis, s'il le remarque, vous pouiTez tou- 
jours jouer les crétins et prétendre vous être pktnté tV/.m- 
ment ça, trois et un i^ fiiil pas cinq !"). 
Enfin si votre meneur fetit jouer des scén:uios du commerce, 
il connaît les risques qu'il prend. Alors vive le liluTalisme. 
N'ht^sitez pas à en récupérer un exemplaire afin de dé- 
couvrir les princijwux écueils aux(|uels vous serez confron- 
tés. Je connais ainsi un ceri;iin Philip[K' î. (je ne le nom- 
merai pas, sa mère aurait trop honte de lui : sachez sim- 
plement (|u'il est pigiste dans l'infâme revue que vous tenez 
en main et qu'il est aussi l'auteur de Poktis) qui a p(jiir char- 
ge de traduire le scénario /ietimi to the Tomb ofHorror 
pour Jeax Descartes, et qui joue en même temps ce scé- 
nario avec son groupe d'amis (ouais je sais je suis un peu 
une sorte de balance). Moi je dis qu'il y a de fortes chances 
pour que son personnage s'en tire plutôt mieux que les 
autres, vous ne pensez pas ? 



--V^ 




ne rirrreret 
de la triche 

les personnes bien pensantes vont me rétorquer que si 
le meneur triche, c'est dans l'intérêt du scénario, qu'il 
s'agit de faire vivre quelque chose d'épique et de gran- 
diose aux personnages, et bla et bla et bla. 
Je me demimde alors en quoi on pourrait considérer que 
les joueurs sont moins responsables de l'intérêt du scé- 
nario que le meneur de jeu : pourciiioi deux poids deux 
mesures ? Un joueur t|ui passe sa partie à fiiire des jets 
pourris, et qui finalement voit son personnage se faire 
éclater la tête par un pseudopode géant parce (]U'il est le 
seul à avoir raté son jet d'est|uive, n'a-t-il pas lui aussi !e 
droit de reprendre ses dés parce que personne ne regar- 
dait et d'annoncer haut et fort : "Bon, je le fais mon jet 
d'esquive, hein !" ? Oh le vilain garçon il a triché, il a osé 
refaire un jet de dés, il a dérogé aux sacro-saintes règles 
du jeu. Kl'OP !!! Si vous voulez jouer aux dés, faites une piu"- 
tie de 421. Si un meneiu* triche pour sauver son scéna- 
rio, je ne vois pas [>ourt|uoi un joueur ne j)ouriait pas le 
faire ime fois de temps en temps pour sauver son per- 
sonnage. 

Bien sûr, j'oubliitis une chose fond;unent;ile ; tricher c'est nuil ! 
Il faut croire qu'une vingt;iine d'iuinées d'éducation en 
couvent ne m'ont pas appris à respecter la p;ut)le tlivi- ^ 
ne. Tricher c'est bien si cek peut vous permettre de " 
v(ms éclater. Qujuit à tous ceux (|ui oseront vous criticjuer, 
pourquoi ;igissent-ils ainsi s'ils ne s'intéressLiît (juau scénario ? 
"Maître, miutie, machin il est méch;int, il a tridié aux dés : 
il a 18 d;ms cim] Gmictérisli{|ues sur six (la dernière étimt 
le charisme bien entendu) !" Finidement, d;uis un tel cas, 
(|u'est-ce c|ui jxïse vniiment |)robiènie : t|ue vous ayez tri- 
ché ou c|ue lui se retrt)uve avec un personnifie tout bou- 
seux ? 1^ jalousie est un bien \1I;un défaut ! 
"Quelle honte ! moi je joue pour le pkiisir d'inciuner des 
personnages originaux, mon plaisir je le trouve dans 
l'ambiance avant tout. Vois-tu, mon personnage c'est un 
vampire très classe, raffiné... " En attendant, dès (|ue se 
présente une bonne baston, le personnage en question 
il n'a plus qu'à ;dler s'aiguiser les canines pendant que 
ses potes se tiipent tout !e boulot. Et, en définitive, il ne 
faut pas rêver : même dans le jeu le plus "ambiance" qui 
soit, les trois quarts des jets se font dans des situations 
de c(mibat ou d'utilisation de super-pouvoirs, pardon, 
de disciphnes. 

Alors en résumé, oui, tricher c'est mal. Oui, c'est hon- 
teux. Oui, les meneurs, eux, ils ont le droit de tricher [nir- 
ce qu'ils sont plus intelligents et j>lus responsables et plus 
beaux que le joueur de base. Non, les joueurs ils ne doi- 
vent p-as tricher piuxie qu'ils ne savent pas ce qu'ils font (par- 
donnez-leur Seigneur) et parce qu'ils ne savent plus s'ar- 
rêter une fois qu'ils ont commencé, 

Miiis finalement, la triche n'est-elle pas un faux problè- 
me ? Entre joueurs et meneurs vraiment intelligents (en ce 
qui concerne les autres, il paraît qu'ils ne lisent pas backs- 
tab), il ne devrait y avoir aucun problème, puisque cha- 
cun œuvre dans l'intérêt de l'Aventure. Alors triche m\ 
pas, une seule règle, éclatez- vous. 

Hitcher 



Tout est ur» ipieçtion d'écbelie de wd«r : la version opiefioaine de 
If) Nomine Çatani^/fAcigha VeHtas est une véfHtoHe usine b grosMl 
dors ^Me dans lo version originde jlç sont... in peu jiJuç rcres. 
Illustration tirée de fn ^(ot>lihe tv.a.) 




Conseils 

Le strict minimum 

Vous désirez investir dans un nouveau jeu, mais vous ne savez pas 
quoi choisir parmi tous les suppléments "indispensables" de la 
gamme. Cette nouvelle rubrique vous aidera à discerner l'utile de 
Tagréable ou du complètement superflu. ^-^ 




L'appel de cthulhu 

1^ gîimme de l/iffpel fie Clhulhu est l'une des plus étendues et des plus riches. 
Oh trouve de tout (du très mauvais, les Fragments d'épouvante, et du très 
bon. Delta Green). Suivant lorientation que vous désirerez donner à votre 
campaji^e (moderne, déadée, classique, etc.), nous vous proposerons plusieurs 
possibilités d'investissement 



L'indispensable 



L'utile 




•Le iiure de base (199 F neuf, 120 F d'occasion) 

Inutile de vous ruer sur l'ultime àlilioii révisée, corrigée, augmentée et en mit^Liis. 
La dernière version traduite de Dcsoirtes {la cinfjiiièmc) est laniaTient sufikmte 
(pour commencer ei pour continuer) . l£s ap|X)rts des éditioas ultérieures sont 
minimes et ne valent pas la peine d'imïstir. Vx pour les petits ix)rtefeuillev, n'hési- 
lez pas à voius tourner vers les traductions antérieures (y compris h boîte) : mêiue 
si les r^cs sont moins travaillées, dlfô sont éprouvées. 



• L'écran (110 f neuf et 60 F ou moins d'occasion) 

lndis|)ensable ? Pas certain. Plutôt utile, sans plus. Non seulement tous 
les œrans de lagainme sont indicihlcmeni laids (je voulais ta ftiire cel- 
le-là), niiiis en plus ils ne contiennent pas toujours les infonnaiions les 
plus pertinmies. Au prix de k phottKopie coukw, de la œlle et du stxit- 
ch. fabrique/ vou^ pai-ivent vous-même (ou faites-vous le prêter). 

• Le Manuel du qarcfien 

(109 F neuf ou 85 F d'occasion) 

Autant le solide du joueur peut pas.ser à la mi})pe. autant œlui du 
tiutlien (le M) ) aiifemie des informations iniéressintcs. livivs maudiLs, 
sedesintemationides, conseils de jeu, il n'j a rien (ou pa'scfiie) à jeter. 
Encore une fols, optez pour lii version firançalse. 

X çuide des contrées du Rêve 

(129 F neuf, épuisé mais il est possible de le trouver en coUector) 

D'une kiideur reiKiusstuite, ce [)eîil bijou exploite l'une des facettes de 

'miVK de Lovecné : le monde des rêves. L!n unwcrs entier à explorer, 

des liens itvec notre monde et des monstres lyarticulicremeni étranges. 

Puist]iie la version fnançitlse esi épuisée, toumex-vous vers l'une des 

deux dernières étliiions ^ifjaist^. 

l' agréable 

À présentill faut choisir parmi les nombreuses variations sur le thè- 
me de l'horreur que propose ce jeu. Impossible et inutile de tout 
aelieter. 

Cthulhu classique 

Depuis c|uel(|ues années, Cliaosium pn)pose toute une fçimme de sup- 
pléments sur le pays de Uïvïcnilt : Dumvich, liDisnutitlh.AiMmti, etc. L'ensemble 
forme un jietil univers bien s\in|yatliinue et complètemrat clans le ton du jeu de ba- 
se. Le choK qui suit est subjectif et vous devrez piocher selon vos besoins (et votre 
im^nation) , (ximptez en moyenne .50 % de réduction en ocaision ei un [X-u plus 
sa vous opte2 [tour les versioas américiines. 



• Les mystères d*Arkhain (159 F) 

k' c<eui- de l'dntvre de Lovixraft. .S'il n'y en a (|u'uii, c"esl celui-là Les (|iiatre sco- 
I uuios fournis donnent une hmva hm de dépiui pour vouv omp-^^ie. \e problème, 
i ist qu'il CM tellement bien qu'on vait tout de suite acheter les autres. 

• Kin^sport, cité des brumes (ii9F) 

\ niLs êtes certajas d'avoir tout exploité à ;\rkh;im ? Alors vous [wuvez vous jeter sur 
celui-là. De ([uoi tenxiriser vos joueure ixHu-quekjues sémces... 

U-s antres suppléments de cette collection en français sont soit inférieurs (jDim- 
wkh et hmsmouth), soit des recueils de scénarios. Une fois (|ue vous ;uirex épui- 
sé ces deitx pi-oduits, voits n'iuirez plus besoin de nos coaseils pour Ktvoir ce qui 
vous m:mquc tkuis le reste de ki gajnme et voits pourrez attïiciuer les grosses cam- 
paiflies iksM(iS(fues... , le R^ion...) . 

c;thulhu contemporain 

Oublie/ la Pi'obibilion et les Ford T. Nous voici à l'heure d'Internet et des .satellites, 
EnUï Mi/ietmitim et les X-Jïles, le (^ulhu contemiioniin se situe diiiLs la mou- 
vanœ dâââârk. Le problème, c'est qu'il n'existe tju'tm seul produit t[ui soit vérita- 
blement de t|iialité (oublie?, vite Cthu/fni 90 : une véritable escnx|ucrie). 

• Delta çreen {259 F) 

Suivant votre budget et vos com(iàences d'angliciste, choLsisseï! plutôt la version 
d'outre-.\llanlit|iie, \\vc la sortie de la version fi;tnçu.se, CTette demièu' dt%m\ se \v5\av 
un peu moias chcT. Quoi ([u'il en soit, iiour jouer à n(ttre é[)(K[ue. ce;a le seul sup- 
plément (jui v^lle le coup, ^vitcv tout le reste (le Mmgle des Bennuiks ou rtUi- 
tiAsfel, piir exemple) à l'exception d'un jx'tit recueil sorti Bt-s dlscà'tement : Les 
astres sontJtro/Hcvs. Il n'est pas géniiil mais peut ilonner des pistes à e^'pfoiter. 



cthulhu CKOtique 



Rapidement, void deitv v:irialioas majeures de b gamme. On entend par exotisme, 
tout œ qui n'esl pas dans la reine du (ihulhu classique nu contemporain. 

• L* AIl<f leterre : offrez-vous - Olnilhu by (;aslij^i " ( 1 1') F), " le gui- 
de de fi)ndres "(118 F) et bien entaidu " l'Aulie Dorée " (19^) F), Ix^ deax pre- 
miers se dénichent aisément d'ocx^tsion. Élémentaire mon cher tïhulhu ! 

• \Â\ f ro. nce : Le Guide des années fi^ est à bt France ce que fltete 

Gweii est au coniemjiorain : une référence. Pour les nostalgiques ôe Maléfice et 
ceLLx qui vailent .se bicer d;uLs Tini'ursurl'OriefiNixlnms avec de solides bases. 
LIti trésijr. 



La Hyène 



P.S. : Merd à Jean Hugues de Phénomèie J pour ses informadoas, 



L'addition s'il i/ous plaît î | 

Fiiusoav les c(»niptes : " 

Les rifles 1 9*> F noif ou 1 20 F d'ocatsiim 

Le manuel du Giutlien 109 F neuf" ou 60 F d'occasion 



T(Mal 



308 F neuf ou 180 F d'tKGLsitm 



Ajoutez 200 F pour une spécûilisiition 

(un peu plus \nmr Delta Green) et le tour l>1 joué. 



J 
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irtennr la note recherchée. Unce IDIO et lis le résultat. )oue aussi long- 
que tu le désires. 

Phocjut pcrfat. Tof> rdoakuji^, i\i mtes dore ton slcja. 

Excellent jarodult. Pan donstcrfoss ivi ktfeç h donf' . 

1>ëç bon jsroduit. Oui... oh oui... 

Bon produit. C'est bon coco, locheHe... 

Asçeî bon produit. Wizz .' 

Produit iwyen. Au début, ça picçue aux yeux... 

Produit trèç moyen. Slurp... 

Mouvais produit. Pe do9 et dans le noir. 

THs mauvaiç produit. 'A pas bon 'a beurk. 

Produit catastrc^iS.ue. Touti pourri irxaous gerbo. 



^ignard d'Or 



I^^J: 



Tous les deux mois, les rédac- 
teurs de BACKSTAB S'enferment 
dans une cave et s'entre-déchi- 
rent. Dans ce numéro, on décernera 
un prix pour un supplément IdR et un 
prix pour un jeu micro. Ces distinc- 
tions que le monde entier nous envie 
sont descemées ce mois<i à : 

i Heroesof Might 
and Magic î 

£i The Way of Shadow 



o M M A i R E 



St IPPLâUEt^S ,IEUX DE ftÛLES 

Wi Im'ib.Wefcch 

Wi IhiinjiKiMifdcsiKiir 

;ii rsk |.tiii l'w 

fil) f,,i"r,itiii|(cn|iii^ llic ArriiNii Toiwr 

IV, I, lhfy.irliillnpilii-rlM)(id 

■ Iti.r'nnlillHi' Hlr Miran Vdl 

Miiiii iiiiiliiiiiinl .itil-.])bnt's(iUKle 



■ lAm-tînts 

:ta(>ijixiilf(k)h 

!ûi*,Ti,Vt'nmntii,*(iniiti 

^ :ksDa((iiR.i)i'(mlalid 

SmNUiir hutte tli'jviiis .... 

\ h\<m'à\\i'A- 



« l1i<\ltai(i(Sli;i(kiH 

l>. Vl.i[h!i'^lhcWïv 

■ntaan .'. 

mu TtijnT lleios : Fantasttf 1 RfttT Bnok 

(Mm : dmmiqiio de T Ajïrjhp* I 

t^illtrii l«'Offlj[Wpi>tt 

1 ■ (liiklc ^ll^ liiirKKis 

.1 iIkmI Uiîinib cb t^iftmdans 1 
huvulâw : (ïvSbc rina of Éc n« . . . . 



SlMtfcwvin : Ris Rd .45 

SiB<lmmm:to(S«fflle .58 

Sur Tnk N»T (ïwwrjlinn : S Fni^le Pfeaœ .47 

Slar Trt'k, \i'\l (i. llif Pria' of ItlwIimii .53 

T;èk'.iii ik' (iKisy.' : Mm, b \m de Mai) l.yndi Sf 

ViiiTi])in'. [kirk .%^ : Cjtiiiitf Ikit!^ JL 

«mwilf, Ik AjKiol. : i(<K)k «if ihe Wiaw 40 

JEUX DE GAmES A COUfCmoNNEFl 

Mmm 50 

lia»' ; l/iiiimvqfflotif 7-W .,44 

,1EU DE CAffTES PAS A COOECTIONtER 

■MaHm .5f' 

rm .4L 

Rl^T)luolHl SI 

.lEUX DE PLATEAU 

tkBHwMcn .53 

WIH>«nrLuckï' -53 

■HJX VCÉO/a3-fKPM/OgNS0LE 

(Jjsi'ijmib-ai.f 55 

lfcfW«.(ifMii^îaffllM#:3 .43 

M(ytorS(àl ..41 

Mïth2 ,4r 

.WitiBimdWar 5b 

.1EUX DE COMBAT AVEC RGURINES 

■IhcWiftf)f*ar 50 

-,,. i... . «,..._ j^ 



JEUX DE ROLES 

Liste des boutiques 



j, rue Henri IV 
80000 ' AMIENS 
Tel. : oî H 91 69 76 

ANCOULÈME 
•UQtYFÏÏAUjElfX 
iz, lueTratieux 
16000 -ANCOUIÉME 
ïéL:05«î76iîî 

BORDEAUX 
-l'ANTUf DES DRAGONS 



;6. me du loup 
3Î000- BORDEAUX 

lfl.:05S6si7î78 

CAEN 
-HORDONEANTASnilUE 
K. rue Froide 
14000 -(EAN 
Tél.iOîjiSsazi 
•UPIONMAGip 
iji, rue Saint-Pierre 
14000 -CAEH 
Tél., wjt 851777 
CLERMONT-fEMtAND 
• LE ÇUARTIER BUTIN 
î, rue Slatirt 
ÉJOOO-CLtRMONT-FEmNO 

TêL:047î9ÎWS5 

DIION 
■UEDRAGOKAim 
]i me Mon^e 
ziooo - OIION 
TéL:0}BoSjiZzB 



■LEKNDES 

41 me Durutte 
59SOO- DOUAI 

TÉl.;Oî2797îiSi 
CRENOBIE 

■LB CONTRÉE DUjEU 
6, rue Beyie Stendhal 
îSooo - CRENOillI 
Tel: 04 76544893 

lUVISV-SUR-OltCE 
•TEMPSX 
4. grande Rue 
91260 -lUVlSY-SUR-ORCE 
Tél. : 01 69 05 07 07 
UROCHEUE 
-lAUtORNEBLIUE 
25, rue des Dames 
17000 -lAROQtEUE 

Tel 10546 4' 49^9 
LE MANS 

•UBOfn aïeux 
66, me Nationale 
72000 -lE MANS 
Tél.:OZ4î4î8os4 
UlU 



}6. rue de la (let 
59800 - UUE 
Tél. :0} 20 55 67 01 



UMOCES 

-l'OHIROSCOPE 
6.ruelulesNoiiac 

S7000 Umo^es 
Tél.: 05 55 77 90 53 

UVRY-GARCAN 
-L'Œil DE GRENDAL 

1, avenue Tliiers 
9ÎI90- UVRY-GARCAN 
Tél. : 01 4î 01 1} U 

LYON 
-QIANTÏUIUVE 

2, rue Saint Georges 
69005 -IVON 

Tél. : 04 72 77 62 60 
■IfTIMPlEDUIEU 
if8, (ours Gambetta 
69007 -lYON 
Tél. : 04 727} 1} 25 
AAARSEILU 
•lACRYPIlDUIEU 
l Cour^ lieutaud 
i;oo6-MARSEIUi 
Tel : 04 9148 25 4î 
■ROIEGAMES 
}2, rue Barbaroux 
i]00i ■ MARSEIU! 
Tél.: 04 91 42 10 29 

ma 

■W CAVERNE DU COBUN 
18. bis Bd Ma^inot 
57000 Met2 
Tél. :0] 87 18 42 07 



•EXCAUBUR 

7bis rue de l'Ancien 
Courrier 

34000 • MONTPEIUER 
Tel : 04 67 60 81 }) 

•hanéieieux 

33,rueRoucher 
34000 - MONTPEIUER 
Tel : 04 67 60 40 50 

HANCV 
•lA MAISON D'ÉlENDIl 
10, rue àt la Monnaie 
S40OO- NANCY 
IéL:o}8}}22S(»6 
•APOIOC 

55. rue des 4 Églises 
54000 -NANCY 
Tél. : 03 83 37 50 6* 

NANTE 
•ITHMPUDUIEU 
B, me de l'Heronnière 
44000 -NANTES 
Tél. : 02 51 84 05 05 
•SORTIltCES 

|. me des trois croissairts 
44000 ■ NANTES 
Tél. 1024012 14 99 



•£URÉKA/Kaytinlet«de 
Simulation 

Galerie Châtelet 
45000 - ORIÉANS 
Tél. : 02 38 53 2362- 
Poste42 

PARIS 
_ iDES 
37, Bid Bourdon 

75004 PARIS 

Tel : 0144 54 07 W 
■l'OEUfOlBE 
24, me de linrrê 

75005 - PARIS 
Tel; 014587 28 8} 
■STARPIAYER 
3,rueDartte 
7SO0Î- PARIS 
Tel: 01 44 07 39 44 

PAU 
•AUPfnTTROa 
II, rue Dubuoué 
64000 - PAU 
Tél.: 05 59^70551 
PERICUEUX 

.n„„w,«,„nGI9UE 

I, rue lammary 
24000 -PÏRIGUEUX 

Tel: 05 53 06 39 74 
PERPIGNAN 
•CfUUlES GRISES 
30, Place Rijaud 
66000 -PERPIGNAN 

Tel: 04 68 34 89 39 
POmERS 

■lï DÉ A TROIS FACES 
35. me Edouard Grimaux 
B6000 - POITIERS 
Tél. : 05 49 4f 52 10 
REtMS 

•DO *"■■■' 

Galerie de l'Etape 
26, rue de l'Étape 
51100 -RtIMS 
Tél.: 03 26 47 79 91 

■ CVrAIIDIID 



9. rue Salin 
51100 - REIMS 
Tel: 03 26779110 

•UTEMFtEMJjEU 

14, rue Dupont des Lo^es 
35000 -RENNES 
TéL:02 993O35ÎS 



■CAMISOU 
90. rue leanne D'arc 
76000 -ROUEN 
Tél. : oz 35 70 lî 06 
SAINT ETIENNE 



z.rueEliseGervaJs 
42000 -SAINT ETIENNE 
Tel: 04 77 2(3226 



SAINTES 

•Il COMPTOIR DES EIFES 
4 bis. rue Victor Hu;o 
17100 -SAINTES 
Tel: 05 4*7445 34 
STRASBOURG 



i2,ruedelaGran^ 
67000 -STRASBOURG 

Tel: 03 88 3265 35 
TOULOUSE 

-ARMAGEDDON 
7S,rueduTaur 
JIOOO-TOUIOUSE 
Tel : 05 6t 12 41 48 
TOURS 
•lEGEND 

12. rue Iules Ûiarpentier 
37000 -TOURS 

Tél:02 47S45S 
TROYES 

•ItUXETSTRAEIE 
5. rue Aristide Briand 
10000 - IROVES 
Tél. : 03 25 73 SI 86 
VERSAILLES 
•CAMISOlï 
i4,rueMDntbauron 
78000- VERSAIUES 
Tel : 01 3920 9? 4* 



HISSE 

/SIENNE 

DEURIUMlUDENSSarl 
/CP677 
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Supplément pour L6A 

en français 

Édité par Siro? Productions 

U'4F 



Supplément pour L5A 

en français 

Édité par Siroz Productions 

7^4 f 



Suppléa^nt pour LM 

en français 

Édité par Siroz Productions 

T89F 



IIP 

Scénario pour L5A 

en françîis 

Édité par Siroz Productions 

79F 



Sur le chennln de la guerre 

PoiriMiiviuit s;i politiciiit' dv tiiulitctioii ù i^nmck' 
vi(t%st'. Si , )z l'rcKJiKlioiis nous ]in)p(ftc {xls moins 
tk' qtiairt' siipplémeiiLs sur kt» deux (trois) p^^ 
diiiiib mois, 

l lik' d iniéressiuit, /// ivie du Crabe omit' fie- 
reiiu'iit la mardu- à ce m)ii\'el ;mi\:iije. Si vous 
iiw/ iouj()iti>i \()iiîu savoir coiîimcni jouer fine- 
rîieul un gi'os l>()iimn, ce suppknneni est ûiil |K)nr 
vous, ()lx''iss:uit à la constniclton désonniiisdav 
si(|ue des ouMiiges coiissicrt'S à la desniption des 
clajis. ce sup|)lémeiii \ous i)ennem"i de ilécoiivrir 
toute la fine\se et rinleiliiîencc d'un ckin souvent 
considéré à ton cornnu' un nunassis de b;u'biires 
StUis nuuiièi'es. I^es aiiteui"s réussissent Li gageu- 
re i\v nous liiiœ a[)précii'r l'étouniinte itiplonniUe 
de ces Siununti. Bien évidemment, les amateurs 
de grosses bêtes \is(]iieuses n'oui pas été oubliés 
t"t la pltis iniportiuite [niiiii.' de ce supplétnent est 
consacra aux rappoits ' chaleureux " que les 
samunii du ('liUi tlu (irabe enlreiienneni a\W-' les 
civatures tle rOutii-mon- 
(le. Tout ceci s'acbève 
pai' une description 
tlé(;iillée de certaiiTœ 
lies ix'i-sonnalilés les 
pins [[upoituites du 
ebui. Il s'agit d'un 
sup[>léinent intéres- 
sani dans son 
niseiubk. Il s'avére- 
a. surtout intlispen- 
Siible à tout meneur 
tlL'sinintenvovLTSon 
grou[ie de joueurs 
diuis rOuta-monile. 
linfin, comme à son 
iiabttnde, Siro/ Pro- 
ductitMJs noas olfre 
un petit cadeau 
niade in France 
sous [a forme d'un 
}9TOScâiaiio destiné 
à liiii'etlLi.'omTii' cer- 
taines luttes d'in- 
fluence ijui peuvent 
exister au sein du 
clan, l'n ajout plus 
qu'utikpius([ii'ilale 
bon goût de nous 
nionu-erqueleCJmi 
duOabeesiiindim 





comme les auti'es. en proie à des luiies de ikhi- 
\(nr et d'intkience. I ne avCTUire qui nous prou- 
ve que ce supplément n'est |kis uniquement tles- 
tiiié aiLX easseui"s de monstres. 

Au imenu ce soir 

ies (^mets de rOiitnwoude n'est rien d'autR' 
tju'un bestiaire deiitiné à vous faire dét^ouviir la 
joyi'use faune évoluant en Outreinonde. ici les 
auteurs |xirvk'nnentà t^iter l'écueil de se conteu- 
ler de nous livrer uni- suite insi[iitie tic caracté- 
tistiques de créiuurtN toutes plus puissantes les 
imesiiue lesmitas. Bini m contr.iiiv, seraLvje ten- 
té de dire, r.n effet, tt'une part ce sii[ipk''menl es1 
lies pliLs agtxiilîles à lia* cai' il e^a lùligé à la nr.uiiè- 
reiln jounial tlevoy^e d'un célèbre sliugetîjade 
la Eunille Kuni. D'autre ]r.ut, les cmilurcs les plus 
insignifiantes sont ceiks qui s'itèrent êtiv les plus 
intéii^santes. Si vos joueurs rigolent ;i ia vue d'un 
[wuvre gobelin couveii de boue, c'est (|u'(ls ne 
savent pas encofe ce qui jxnit les ;ittendre. D'une 
nire intelligetice et d'un rai'e intérêt, ce supplé- 
ment réussit à nous donner envie de dérouviii- 
l'Outremonde. non pas pour y affronter les 
immondes crt-atures ([ui s'y Ixiladent. niiiis plutôt 
[Xïur obseiver la vie (îui s'y c^1 orgiUiisée. I;i dcVou- 
\erie de la cité des golx'lins. i*ue-l'ot1. s'itnnonce 
comme lui moment de jeu exccptiiHinel, une a\en- 
ture (jue vos joueurs ne seront pas prêLs d'ou- 
blier Vos vaili;uiLs siimund pourront aussi ren- 
contrer fétnuige peuple îiezumi. les 
" liomnies-rats ", plus luiciens que les bomuïes. 
il s'agit d'un jX'Uple fascinjuii t|iit p;u\k'ni à sur- 
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vivre ikuis ks teiTes coiTompuesde rOutrenion- 
de depuis des j^énéi-.itions. 
liien tMdeniment. k^ lunattiirs de Ix'Jiux îiibiranx 
de citasse ne seront pas en reste, et ils liournint 
se l'éjouir de bi [H'è^-nce d'iui ;4rosdi:J[Ht]v consii- 
cix'aux oui. UiX'Uituit, les a'iouls^anct^dl.^^.ue^1— 
être de courte duat' ; la puissance ailouiable tle 
ces créatures dtTCiit en elle! i^iLLsser même les? 
plus vaill.mLs suiuirai îi rélléchir à fk*n\ fois avïinï^^ 
de k-s attaquer Je regrette tout tle même que ks 
auieui-s ne nous -.ueni pas fourni quelqnes on 
plus inteiligenis ([ue les tiis de dents et de 
giiffes décriis tkms cet ouvrage. Sur ce 
[x)ini k's (kmiets de l'OtUn'minde 
est loin de la qualité du sn[>pléitH'nt 
Honx'iiis pour F.diihdmni. 
L'n cleniier a-gat oifin n >nceni;uit 
la présentation qne[i|ne (X'u 
aérienne du texte. On a paiFois 
lim[)ression que ni(»(tié moins 
tle pages auaiient sulH. ce qui 
noiLs aur^iil prolralibnent ccxl- 
k liini moins cirer, tx.' supplé- 
ment intéressani s'avérera 
cepenttant i-apitleinenî uidis- 
jX'iKiI)lt' si vtHis diVire/ utili- 
ser l'Outa^monde et ht cornip- 
tion tle l-ii U'iig dans vtitre 
campagne, lài reviuiche. si vous 
êtes plus intéa-ssé par les 
intrigues jx)iitiques, 
pas.se/ votre 
chemin. 



^ 
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de batalBe 

îi prést'nt Siroz PiYKliictioiis s "éuiii tonlen- 
ti- de ti-jjtluiir lis sup[)lL'nîenLs |X)ur /(' Imv des 
Cimj Âtimwiv, en ibnclion de lortlix' de piuii- 
lioii des su|>[Tk'inents ■.unérie.tins. I.:i sortie du 
('.réfmsmk' de /'/Mnifienr et île ht mie du Scr/r- 
/fioit «riil>k' vouloir déliiiitiveriiL'iit rompre dvec 
tenc liiibitiide. 

[■ailiiiteineiil situé d;uis h eoiitouilé ùfLamiedu 
Cink' et des (kmwts de /'Oïdiwioiità*. l£ av- 
piisatle de l'honnetir vous mènent jnstjiraux 
portes - et an-ilelà î - de lu tir.itide iniiniille. Il 
saisit trnn scénario tiestioé à un groip' d'aven- 
Eiiriei-s plutôt portés mr le eonil)ai, (iepeniLuit. 
attention aii\ j4ros hniïs (|ni soinnieilleni tlans 
diiïqiiegmtipe : la première jwrtie de cette a\en- 
ttire demandent de gnmiles tjUidités de diplotna- 
it* et d'emjuèteiir. (YoposiV peu ite lenips après 
Hnïiv le ciel cl l'enjvr. le sc'tnt;uio de /// roie 
du Ûïï6e, cette a\e[iuire pemieoni lie mon- 
trer les nombreuses facettes d'un clan 
bien plus fin quil n'y paraît. Autre 
l'hose de pii'niière ini|>ortîuict* : 
cette a\entiir'e vous [x^nnillra 
de tiire renconti'tr des jxt- 
sonnidités majeures \k\ 
monde de Rokiig;in à vos 
jK'i-sonmmes. Il s'agit bien 
là d'un élément essentiel 
puisi|ue c'est jy.u" ce biais 
(|iie «is joueiire jxjurronl 
i-spérer lin jourftiire de 
leuiN personnages des 
liéros (jui poiuToiit 
tiKxiitier la destinée de 
ri'nipia'd'fùiienuidc. 
Le crépuscule de 
nM»uietn'\ims\m)[K)- 
se donc de déanivrir un 
homme a'ndu fou j)îu-sit 
haine de routreinonde 
etsoniunbitiondcm'- 
snrée. Vos person- 
nages auront l'oc- 



f 
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casion de |)rou\er leurs qu;iJités de dipk)- 
males et seront amenés à renconiivr les 
sannirai de tout l'î-jnpine t]ui \iennent fai- 
re leurs preuves le Ions; de lu (ïnindc 
mitniille. Attention cepenikuit ! la fin de 
cette avenuire est des plus SiUiglaiiles et 
il serait hoti que vos [K'rsonn;tj;eî; disix)- 
sait de compétences de combiit pkis que 
eoiTectes afin d'y siir\1\Te. 

ta voie du rmeneur de jej 

lièpuis que vous jouez au Litwdes Cinq 
Anneaux, combien de fois ave;^-voiis dû 
iÉVoiitei- de graniis incchaiiLs reiiri'sen- 
iiuiLs ùw rJan à.\ Scorpion ? Oimbien de 
fois avez-\oiis dû [>actiser avec des repré- 
sentiuiLs de ce ckui 'ioi-s que vous étiez sûr 
et certain qu'ils n'attendaient que la pre- 
^mière occiision pour vous puigUiU'der 
daas le dos "* IX- ([uelle miuiière vous êfes- 
vous méfié de voui' compa^on de table 
qui décida ik' jouter un samunii de ce 
cliui ? 
Force est de le constater, k' Clan du Scorpion 

est pixilxiblement. en l'étiit aduel des choses, le 

clan le plus utHisi' iiar les meneurs de jeu pour 

opix)ser à leiii?; j( lueurs des ad\ ersaines plus intel- 
ligents que les i réiiaircs de l'Outranonde. Cx' su[)- 

plétnent vous dévoilera donc les secrets de ce 

cliui, mais plus encore que cela, il saura vous 

montrer qu'il s'agit de bien plus qu'un rariiaiisis 

de menteuiN et d'assiissiiis. 

la nouvelle d'introduction met 

tout de suite ilans l'ambiance 

et prouve à quel point il peut 

ctn' dangereux de se nicHtr mi 

membre du Cian du Scoi-|>ion 

à dos. S'ettsuit le tniditk)iinel 

IiisU)ri(jUC du ckui et force est 

de con.stiUer que. dès ces pre- 
mières p^cs. le supplément 

s'adi*esse plus aiLX nieiieui-s de 

jeu qu'aux joueui's. Quekjues 

secTeîs d'importiuice majeure 

sont dtVoilé^ des en hisiorii|ue 

et le reste du su[>plémi'nt est 

du même acabit. De nombreux 

sujets destinés à intéresser les 

menoii> s< nit al>i Jixiés. Aitisi ce 

supplément nous dévoile des 

infoniiatii >us sur les dfîiii'e [xir- 

chemins noirs qui scellent la 

[iiison de lit Unig et qui sont, 

en piutie, aax mains du (lui 

du Scorpion. On y découvre 

aussi des informations sur 

luchiban el plus particulière- 
ment sur Ambition. Tune de ses 

(juatre kmies maudites, pro- 
priété des daimyo du clan 

depuis des générations. Hnfln 

(.suilout) vous y appix^ndivz le 

secrct dis ntnja (enfin une irai"- 

tie du stiTct comme vient de le 

prouver lu sortie de Way of 

S/xuhii's). et cette p^utie tk"vrjit 

quelque pm vous suipi'endre. 

S'ensuivent quelques considé- 
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rations teclmiijues per- 
mettant aux jouem-s et 
iiux meneui'S d'incarner 
des iiiembres du (Ikui 
du Scorpion, qu'ils 
soient bushi. sbugenj-a, 
assassin, espion ou 
diplomate. Une des- 
cription de (|uel(]ues 
archét\T>es et la des- 
cription des prini!|xdes 
personn;dités du clan 
viennent pimichever le 
coips du taie, 
Mais si toutes ces inior- 
mîitions justifient à elles 
seules raiiiat de et' su|>- 
plémenl, la meilleure 
partie de cet ouvrage se 
trouve à mon goût tbms 
Iti^ nombaiises iinnexes 
situé'es à h fin. Vous pour- 
m. ainsi y ilécouviir un iUlicle 
intitulé " Li voie de latniliison ". U SL^ld'un élé- 
ment absolument indis]X2nsalite à tout meneur ou 
joueur désirant incmier sérieusement un per- 
sonnage du Clan du Scoriiion. Cet iU'ticle vous 
donnent des coaseils pratiques, utiles et intelli- 
gents voiLS jK-nnettant d'intc-gR'r un s:unur.ii île 
ce clan tluns votre groupe de joueui's. Il vous |X'r- 
mettni de comprendre |K)urquoi le Clan du Scor- 
pion existe encore de nos jouin (ce 
qui ne senut pas le cas s'il n'était 
effedivenuffl c|iriin re[wire de 
crapules). Cjc sujiplénient 
réus.sit l'exploit de nous faine 
comprendre que la wïe du 
St^oqMon c'est aussi la voie de 
la loyauté, la vt>ie de Ihonneiir. 
Enfin, un |K'til scénario vient, 
comme d'Iiabitudc, cloa* cet 
ouvrage. 

Affaire à suivre 

la soitie de !/i mie dn Scor- 
jmn précédent celle de k( 
mie de kt Gnw de mitnière à 
sortir avant lu boîte la cité des 
nmmm^'S. .Miisi les meneiu'S 
dt^siranl investi l' daas ce k)r- 
midable décor de aunpa^ie 
auront eu ht possibilité de 
compixiukv quelle est kl men- 
tidité du Clan du Scor]ikm 
a\'ant de découviii- leur iirin- 
cip;de cité marchande. De 
bons supplémetiLs bien et vite 
traduiLs : Zvl joue plus i|ue 
jamais dms la cour des très 
grands jeux. 

HHcher 
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Supplérment pour Vannpire : Tlie Darit Ages en arigjais 

Édité par White \A/otf 

90 F 



Ceci n'est pas 
une critique 

Jf vais litiénilemcm \(Hnir sur 
a' su|)[)l(nneiu. 

Pour être hotmête, f'oi mcme 
l'a preruuTc lois qm j'éprouve 
suffi SiUiiniL'iu df dégoCit et de 
ré\()lie pour me permettre 
tl'écrire autre chose (ju'uiie 
siuiple critique. I) ordinaire. 
t[uand un produit esi mauvais, 
je me contente de sourire et de 
trouver quelques 
phrases rigolotes, histoire de 
marquer le coup ttuis la bon- 
ne humeur. Mais là, ça va 
u'Liiitieut pas être possible... 
(4Ù)tiU' Heresy est la ijuin- 
lesseiîce de tout ce qui me 
répugne diuis le jeu de rôles. 
a savoir l'utilisation (îr 
ihènies sonlides et gniveli ; i ■ 
pour faire du file. A l'ijitage 
de Cbariu'l Houses o/Enm- 
{)e : IIk' Shoah, qui tléci'ivait 
les camjis de concentration 
naa.s de la Seconde (kierre moniliiile, Qii- 
nite Heresy s'appuie sur ce que je consi- 
dère être un tlième sordide et graveleux. 
t|ue ce soil pour faire de largenl ou pour 
prétentliiment " développer un des aspects 
luajeurs du jeu ". Ce .supplément n'en est 
]>a.s tnoins une en^eur. Et une insulte. 
P{)ur moi, le jeu de rôles n'est rien 
d'autre... qu'un jeu. une passion que je 
trouve origitude. positive et saine. Sai- 
ne. Hien à voii" avec les horreurs que 
ce tas d'ordures lente désespérément 
de faire passer pour des " secrets " ou 
de- ■ idées de scénarios " à dévelop- 
[ler lors des parties. À mon avis, les 
concepteurs des jeux et des supplé- 
nienis se doivent plus que quiconque 
de veiller non seulement à l'image qu'ils 
donnent du jeu de rôles, mais aussi et 
surtout aux outils qu'ils mettent à la 
portée des jouenrs et des meneurs de 
jeu. l^t là, c'est raté. 




De quoi parle ce su[)pléinent ? De luxti 
re, de débauche, de viol, de uirture. di' 
perversion, de satanisme et de religion 
Les déviances malsaines de l'Hiiropf 
médiévale vues par une bande tir 
voyeurs frustres ci élitisies (jui justifieni 
leurs fantasmes à grands coups th. 
majuscules ei de citations hibli([nes. Des 
pourris, quoi. Imaginez une ceiUaine de 
pages bourrées d'illustrations salaces, 
de scènes d'orgies démoniaques et de 
sacrifices méticuleusement décrits. Ii' 
tout enrobé dans un flm 
d'anecdotes prélendumeiii 
historiques 
et de par- 
chemins 
brilles dans 
les coins 
j)our faire 
encore plus 
vrai... Et 
c'est ça qui 
me gêne le 
plus, préci- 
sément : cet- 
te volonté des auteurs de 
plonger le lecteur dans 
leur vision inalsaine et 
insidieuse de la réalité. \ 
la page 21, après uîh' 
nouvelle d'ambiance ei 
quatre torchons parche- 
minés enduits d'une pro- 
se maladive, on trouve 
même le petit message 
suivant ; "'l'ake. allofv(Hi. 
anddrink. " Ht là, cet i isi 
pas un figurant t[in ])arlf. 
mais bel et bien l'auteur ! 
Buvez, ceci est mon sang ? 
Dans un supplément ? 
Si vous voulez rendre ser- 
vice à toiLs ceux (jui aiment 
le jeu de mies jiour ce qu'il 
est, n'achetez, pas Caiiiite 
Heresy. 

JjRert Blondel 
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\Arinter Court 



SappërnSfîrpoiJ^ L6R en anglais 

Édité par AEG 

125 F 

Impossible de trouver 
homme plus heureux 
que moi après la lecture 
de Way ofShcuiow. 
Impressionne' par laqua 
lité. la quantité' et lafacih 
té d'utiliser les informa- 
lions que j'avais pu y 
trouver, je réfléchissais à la 
trame de ma future cam- 
pagne lorsque Winter Court 
m arriva entre les mains. Je 
m'apprêtais à découvrir un 
petit supptémenl sympathique, décrivaia les us et cou- 
tumes de la cour. Je m'attendais à un supplément 
agréable à lire mais p;Ls révolutionnaire... Je n'aurais 
pu me iromper plus. 

WMer Court est le premier supplément d'une nouvel- 
le série qui décrira les différentes saisons de la vie de 
l'Empire, Chaque année, un ouvrage consacré à cha- 
cune des saisons dévoilera les événemenls importants 
ayant lieu. 

L'hiver esl tratlitionneilement la plus iiuportante saison 
diplomatique de l'Empire. Les paysans attendent le 
retour des beaux jours, les nKirchfe ont femié leurs 
portes et les nobles se retrouvent entre eux en attendant 
le retour de la chaleur pfjur ptiuvoir s'étriper à nou- 
veau, t]e supplémenl nous décrit donc la cour impéria- 
le et ses grandes f^uiiilles, mais aussi les grtuides dates 
de l'histoire de Rokugau. les principaux festivals, les 
grandes traditions... Largement de quoi réjouir le plus 
exigeant des lecteurs (qu'il soil meneur ou joueur). Et 
le meilleur reste à venir : en effet, la partie la plus inté- 
ressante de cet ouvrage vous dévoile les grmides 
uKmœuvres politiques actuellement 
mises en œuvre par chacun des grands 
clîuis. Enfin, les créatifs de chez AEG 
commencent à utiliser le fonnidable his- 
torique du jeu de cartes... C'était pas trop tôt. 

Bayushi Càeoffrey 



Jeu d»^Bfy»f^k collectionner 

en anglais 

Édité par Edon St jilos 

80 F - - 

AloR voilà t'es un bon plouc dans ton chsimp et t'at- 
tends que ça se piisse. Et tout d'un mup, une petite 
soucoupe arrive et te chope. Et là, dans le v^sseau, ai te dus 
que ça pue, Pjirce que les petits gris t'ont mis diuis une 
cuw et qu'ils n':irrêtent pas de l'envoyer des décharges 
électriques... les cons ! Alois, tu coiiK d:tiis les couloirs qui 
puent et lu lentes d'échq)f)er aux patrouilles. Mais tu n'es 
pics seul, il y a d'autres "gentils 
.spécimeas" qui veulent aussi 
mettre les ix)uLs. Pour s'en sortir 
une seule solution : courir... 
Présentée dans une jolie boîte 
v(ine,Ab(iuciîO)i entre 
daas la série dfô nou- 
veaiLX p'tils jeux de 




38 




Qirtes àcolldctiontier qui vont bien. Reposant sur un tliè- 
me original et traité avec liumouc ce produit pm\y.m un 
système de régies simple et efficace qui ganuitit des parties 
rapides et pleines de rebondissements. Chiique joueur 
constRiil la souœuiie en plaç;uit dfô cartes de lieux un peu 
mmnie pour les dnminos, Il est représente' par un pion et 
cherche déses])erément une càituSorlie pour gii^ner sa 
liberté et la partie. Il utilise des cartes événements pour 
handicaper ses luiveniaires ou s' avaiitiij^er en œurs de jeu. 
Les actioas sont résolues simplement par un jet de dé qui 
n'est pas fourni, Vjd aspect aiéitoire limite un peu les stra- 
tégies envLSEigeables, On passe somme toute un ix)n 
moment à découvrir les fines plaisanteries dra tiiquins 
auteurs. La c:irte "AmilfmM' " n'en est qu'un exem[ile. 
On regrettera cepend;inl t|ue de nonibreiLses cartes soient 
reproduites en ptiLsieure exemplaires et que le traitement 
gra|)hique soit limité p:ir l'utilisation d'un vert monochro- 
me. Son prix n'est en rien justi- ^% 
fié et le classe maUieureasemei 1 1 ^)^ftli 
dans la catégorie des "' pnxluiLs 
à éviter à tout prix sauf si l'on est 
collectionneur ". Voilà c'est tout. 

Timbre Poste 
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Edité par MuRi^nri 
165 F 



Un artefact est, au sens commuti rôlistique. un objet 
magique nire, maLs aux effeLs ptiissiUiLs s'il est utili- 
sé de façon :déquate (du genre " WouaJi ! Cool ! l'neépée 
+ ÎO tueuse de dieu ! "'). Datis le monde de Dark Earth, 
on désigne par Mef^icl un outil 
mstniit ou cultivé par l'homme en 
ipotise aux dangers quotidiens de 
mbre Terre. Kt que vous soyez mar- 
ieurs, fouineure, gardiens du feu, la 
oindre étincelle de tœlinologie peut 
uver votre peau. O nouveau supplé- 
ent [H)ur Fkirk Iktrth nom présente 
1 Snmd nombre de as inventions. 
1 1 uit|ue c;iste y trouve son compte, les 

tef iicLs étant ad^tés aux besoins 
de chacune. Ainsi, les gardiens du 
feu ont, entre autres choses, accès à de nouvelles amies et 
amiures, comme la fameuse " épée-lumière " ou les 
étonnantes " amiures Mycos ", protections biologiques à 
double tranchant Ijîs fouineure, quant à eux, pourront 
dégoter bon nombre d"artef;cts pour leurs larcins. \£ tout 
est géré par des règles de locjdLsation géographique et de 
Kireté qui sont simples mais eflicaoes. le but de ce supplé- 
ment n'étant pas de transfonner une ex[)éd!tiûn dans 
l'Obscur en promenade de santé. La grande nouveauté 
^Artifacts est d'être destiné aux joueurs, qui pourront 
donc le compuLser à TOlonté. Maîtits de jeu, n'ayez crain- 
te, aucun mystère propre au monde n'y est déflore'. On 
pourra reprocher à cet ouvrage de ne contenir aucun scé- 
nario et pas a.sse*z d'illustrations, mais il n'en reste pas 
moias indispensable tajit il précise de nouveau " l'atmo- 
sphère technologique " A^Dtirk Earth. L'autre qualité 

indéniable iïArlefmt': est qu'il individua- 
^^^mM^^^ lise très nettement chaque peiwnnïige. 
^^^|H^|^ Utilisé awc les (kirtwt ch l 'Obscur. 
^^^BBBW^ c'est une vraie mine à scénarios qui 
^^^Km^P^ n'attend qu'un maître de jeu tra- 
^^^^vailleur pour l'exploiter. 

Virtoent Defage 
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Supplémerît pour TAppel dm CtliL/Biu en fronças 

Étijté par Jojx Descartes 

i:59F 



"Au début était le rien..." 

Uiifin ]>rc'S(iui* rien. Si vous (lésiriiv jouer ù 
/: [j}lK'l(k' CUmlhti à notre époinie, une seu- 
le solution : Clhitibu 90. 1,a los;i(Hie (hi pire. 
Qiielt|iies scénarios \oiis olïraieiii celle pos- 
sihilitc (les (VkJs de Ktnhiib. par eveinple) 



poser, reponiper d autres jeux ou renoncer. 

"Puis arriva Mulder..." 

Puis j.F.K fui assassiné par les Martiens, les 
dollars eureiil des élénienls tnétallitiues potn* 
cotiirôler les flii\ financiers, le fils du pape fut 
emprisonné i>our mific de perrotjuets en Alas- 
ka. Bref, la \ agite américaine conspirationis- 
te déferla sur le monde, l ne 
série télévisée projiagea ce di- 
mat de [lanuioïa et certains films 
(parfois très bons) en rajoutè- 
rent une couche. Notre jK'tit uni- 
vers ludique n'y échappa pas 
iûms/nrattou \, Qmspim- 
liotis. etc. ) et le poul|w indicible 
sortit de son sommeil pour l'oc- 
cxsion. I^aj^an Publisliinj^ nous 
offrit le plus gros supplément 
jamais édité pour ce jeu : iJelUi 
(iffeir Aujourd'hui (après /Hh- 
be Dorée), Des- 
caries nous le 
traduit. 

Men in Green 

Qu 'est-ce que le Delta G reen ';■ 
^ (l'est une orf«anisation secrè- 
te, para-gou\enieinentale, dont 
le but est dér-atfitiuer la niena- 
I ce extraterrestre cjui plime sur 
les l^tats-l nis (lisez "le Mon- 
de"). (Certains hommes du 
' gouvernement savent (|u 'ils'" 
sont là et passent des alliances 
avec liiix. Le Delta (irecn 
' répond présent pour com- 
battre toute cette verni itie et 
déjouer les complots pour la 
, gloire de Dieu et de lAmé- 
' rique ! Vous Taure/ compris, il 
' T' \ ;i deux façons de jouer dans 
m cet univers : à la X-filex, 
* A sérieux, sombre, parfois 
: -^. eflniy-ant, et à la Meti m Hkick, 
ï c'est-à-dire avec un gnts soup- 
çon de dérision et de l'action. 

TofTi Claiicy 

est un i)etif joueur 

Mais ce (jui surprend le pins dans ce livret, 
ce ne sont pas les théories des auteurs pour 



intégrer le Mythe dans la colu»- 
te des complots étasimiens, 
c'est la méticulosité a\ec lacjuel- 
le ils ont décrit l'ensemble des 
services fédéraux américains. 
Incroyable ! Il y a tout, en détail, 
avec îles dates, des archétvpes 
et des anecdotes. Ine référen- 
ce (avec k' Giùde des Années 
FoUes ). 1 1 \ a tellemeti t d ' i n - 
fortiiations qu'il n'est pas 
nécessaire de tout lire d'une 
traite, mais il faut piocher à 
droite et à gauche : codes secrets, armes à 
feu, organisations adverses (le fameux 
Majestic 12), actualisation des monstres, 
scénarios... Ces pages débordent de ren- 
seignements. 

Fnathiâ'CthuIhu.rlyeh 

Quoi ':* VbiLs n'aviez pas encore la version amé- 
ricidne ? foncez sur la version française ! Même 
si vous ne jouez pas à VAdC, Delta O'reen vous 
en ajiprendra sur radminislralitjn de Big Bro- 
iher et sui* les différentes métliodes jxjur rendre 
définitivement [laranoïaques vos |)auvres 
joueurs. Vivement la suite... 

Hyène in Back 
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SapiDléoient pour Deadlands en 
français 
Édité par Mulfisim 
170 F 

Don CaiTilIlo 
dhez les Indiens 

Mon père, jïii iicché. Je ne siiLs pas 
un mauvais desperado : je ne tue 
prt'st|ue jamais mes victimes et je 
loiiure nu'enient. K( piiLs j'jii enten- 
du parier de vous. Il |ianiîl que 
vous pounx'z me montrer le che- 
min de la râlemptioii. je sais f|ne 
la n)ute sera longue et dure m;tis 
je suis prêt à tout pour le sidut 
de mon âme. Ma religion ? Peu 
impolie, si j'iii bien compris : 
un crovïuu duis le Weîrd West 
peut être de cx)nfession chré- 
tien ne. musulmiuie, juive, taoïste, boud- 
dhiste, etc. Ir tout est de garder la foi, tout 
en res[)ecl;im les inierdiLs liés à ces reli- 
gions (alcool, meurtre et autres tenlatioas 
du M;din). Soitir du droit chemin, cest 
jX'rdre la protection divine. Ces règles sont 
dures à respecter el lu chute est facile. " 

Mon mea ne coule pas 

■ Bien entendu, il n'y a pas que des 

contraintes à devenir un sitint homme. 
Dieu merci, il y a aussi des avantages 
comme les miracles, les dons du ciel ou 
les in te Reniions divines. Les premiers 
perfuettent d'obtenir des effets inimc- 
diaLs, alors (|ue les seconds sont perma- 
nents. Les dernières sont réservées aux 
sjiinLs des sidnts puist[ue qu'elles déclen- 
chent parfois des cataclysmes biblitjues 
(ça tombe plutôt bien). F,t puis, mon pt're. 
il y a les reliques.., Vous n'en avez jamais 
vu ? Miiis on nra pouil:int dit qu'elles 
\ étaient aussi rares que pré- 
f^ cieuses. Même si elles peu- 
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vent être corrompues, elles restent tout 
de même piuliculièremenl puissantes. " 

La crise de foi 

" Bon, elle est jkls de moi œlle-là Mais, elle 

convient bien à lasiaiation, mon \mx\ Vous 
voyez, être Huckster ou savant fou était 
entliousiasmiuiL Je ^s que le chanituiisme 
a aussi des av'antages certains, Mâs a}irès le 
bref aperçu (jue vous me proposez de la 
religion, je me demande où est passée cel- 
te originalité (jue l'on rencontrait dans les 
autres professions possibles du Weiixl Wtet, 
DaJLsdautiTS univers, on poumiit couTpa- 
RT les croyanLs à de simples derts (voire 
à des paladins). Piis de c|uoi fouetter un 
diable. Ortes, les hommes d'église sont 
puissants, mais p-as aussi bien exploite^ que 
les autres personnages, k's informations 
sur les œligions tiennent un peu du rem- 
plissitge et les mintck^ s"a\èrent très clas- 
sitjues. Restent le scénario et tout ce (jui 
concerne les forces de miuutial ! IX^ (|Uoi 
développer quekjues campagnes intéres- 
santes, pleines de cultes injionun;il>les. " 

Ad patres 

" Bref mon père, malgré des quiilités cer- 

liiines. votiT prêche ne ma pas convaincu. 
Si les voies du Seigneur sont imjMiétntbles, 
j'y reste moi-même hennétique. Le pairax' 
[lécheur que je suis n'y trouvem pas d'inté- 
rêt niiùs le Miu-shall poun~a siins doute y 
piocher des idées. Adios. mon père et bon- 
jour à \otre piilron ! " 

La Hyùno pieusG 





: pour Consptracy X &\ an^s 
Édité par Ecten Studios 
116 F 

DeiL\ième opus de la série 

;tMo/f'tend à coiifiniier la 
quiilile de œtte série de sLipplé- 
meiiLs [x)Lir(7o;i^;/>wa'A't[Lii a 
pour voGilioii d'offrir, au sein 
d'un même ouvrage, du maté- 
riel dtstiné à tous ; nouvelle pn> 
l'essioii. patisiousde iv^es, 
iiouvellts oom|Tétenoes. nou- 
veaux équipements... Aiasi qu'un 
épais soén^irio, bien évideiiuuent 
réervé au meneur de jeu. 

Les heureux acheteurs de œ petit ouvrage auront le plaisir 
de a)mmencer leur lectune par une louj^ue nouvelle d'in- 
tnxluction. Klle leur |)ennettj'a de se prepm'r à découvrir 
une nouvelle organisilion : les chevaliers de Mona. Va' 
groujx' a jK)ur objectif de lutter contre la œmjption s^iri- 
t^ielle et la magie noire, Il s'agit pmb;èiement de l'une des 
fa£tion.s les plus intéressantes ciiéées récemment, et elle 
saura facilemetit tn)uver sa pkice d:ins vos aventures si 
l'ooculllsme voas intéresse plus que les ]>etits hommes gris. 
D'ailleurs tes férus d'occultisme ne poum)iit qu'être ravis 
par le trop court article consiicré à l'idcliiniie. Pour cette 
partie, je ne |ieux que regretter que les Qintingences teclv 
niques ;iient pris le [las sur le fond bistorii|ue : il s'agit 
d'un domaine qui aurait gagjié àâre plus détaillé, 
(À* su[)iilément s'achcw sur un gn>s scénario qui mm 
emmènera au plus profond des bayou ^ 
de la Louisiajie à la poursuite d'un 
mystérieux liomme-:illigaton Si cette 
idée d'aventure wius pana légèrement 
stupide, je ne sîiuniis tn)p voas conseiller de lire 
ce scénario av;uit de vfiiLs pnmoncer définitivenieuL 11 
s':igit d'un très bon scénario avec une fin qui pourrait en 
surprendre plus d'un. 

l'ji bref, un supjiiémenlpîis indispensable mais tout de 
mène fort utile, 

Geof. 



Supfrféaxint [30ur Werewolf ; 

ttie ApCKaJypse un anglais 

Édité par 'JViiitti Wûff 

119 F 

Le monde des lupins reixise sur pkisieurs entité; sym- 
boliques et mystiques que sont le Weaver (le tisseur). 
(jaJ'a et le ftymi, (£ livret vous propose de découvrir les 
secreLs de la plus inconnue de ses tmis puiss:uices. 
(i)nçue, dès les origines, comme une force de progrès et 
de dévelopf>ement. elle présente aujoual'hui les stigmates 
d'une ])rcjfonde coniiption. On pensait que le Wynn était 
le 'gnuid niéclKuil". le Weaver est dajis son geiiiç tout 
aussi inquiétant. Ses serviteui^s utilLsent leurs connats- 
Sîuices d;uis des buLs qui n'ont rien de nobles. 
Eh bien sûr, vous trouverez ici tout ce que vous devez 
savoir pour être incollable sur le sujet, l'ne bonne histoi- 
re des relations giinjii/Vi'eaver et de l'influence de cette 
force sur le monde. l!n bon délire spiritotecbnologique 
entre Y/fL^x^kw Gcidgei et Cybtipioà. Ces petites mer- 
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eilb ne sont pas à mettre 
ntre toutes les paiiiches à 
«ils, Une ILste exliaiLstive des 
miieurs de la Cirand-mère 
".lignée vient ensuite, te 
^iriLs fîuniliers aux organisa- 
tion> de scientifiques malades 
Il 11 me la DNA. tout est paifaite- 
lient décrit. On rencontre les PN] 
iiponanLs qui noLis mettent au 
fait de tontes les intrigues, La question est de savoir si 
vous en avez vraiment envie. Kt moi, j'y crois pas trop. 
Mais i)on y a des fans. 

Eu résumé, un bien lieau produit quand on naime pas 
vraiment les teaux dessins et qu'on se contente d'un 
biickgroiind allasif et linéaire, [)e quoi piocher quelques 
bonnes idées pour mettre un \vu dorij;inalitédaiis une 
de vos campagnes. Moi ça me laisse quMtd même sur 
ma faim, ça manque définitivement de 
violence et de pmfdiideur, mids c'est 
bien dans la lignée de cette g;imme 
assez inégale et qui est c^xèle du 
pire comme du meilleur. 

Pit Bull 
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[français 
Édile [TJS Jeux Deecartes 
„ 128 F 

'objet magique d'Fjirffx&iini a au 
moins une origintilité : il ne donne 
sa pleine puissanœ que lorsque son uti- 
isateur a découvert tous ses secrets, ce 
qu'on a}i|)elle ses conn:iissaiices dé 
(ajmment il a été forgé, par qui, daas 
quel but, t|ueLs ont été ses différents 
propriétiiires, etc.). (îela donne des 
thêmœ de scéniirios tout trouvés et. le 
cas échéant, de campagne, comme 
c'est ici le cas. 

f\u a)urs des cint| aventuns qui com- 
, ,i,,x . ,. véite cmnpagne. les 1^1 vont p^irtir à la recherche des 
dilïérentes conmiissances clé des dagues dont ils sont en 
possession et ainsi piincourir le [laN^s : Its MonLs Dekuis, le 
temtoire de C/xii F:iJid, les Jungles de Uaj, les MofiLs IVIon, 
puis les rivières souterraines situées sous ces mêtnes 
monts. lis aventures, de difficulté cmissiinle, sont divisées 
en quata' œurts é|)isodes et s'inlasient à des iiersoimages 
de cercles S à 9. ^"i^is [wuvez compter un ou deux épisodes 
p;ir soirée, soit un loliil compris entre dix et vingt séanœs 
de jeu, ce qui est tout à f;iit honnête. 
Les scén:uios sont assez Viiriés, les îunbianœs agre'al)le- 
ment retmiscrites et le supplément est très facile à utiliser 
[xiur les MJ, même àliutaiiLs. Il est néanmoins vivement 
œiiseillé d'intégrer les cinq qiisixies d:iJis votre propre 
cajnpagne plutôt que de b jouer les uns à la suite des 
autres. L'histoire manque, en effet, un [leu d'envergure\ 
Bsentiellemenl centree sur les P], elle ne chîuigera pas la 
f^ice (le li;iis:uve, ainlriiirement à ce qui est Lumonce en 
quatrième de couverture. 

Malgré cette petite réxrva sms gninde consé- 
fî*fil WP^^ queiiœ, to- algues de ùim FaMœmti- 
Z^sOM/K^^ ''^'^' indéniiiblemenl un l)eau prtxiuit, bien 
P^^fQHB^ ciblé, qu'on ne [xiit que aniseiller aux 
^^■I^IJJB^ amateuRd'&r//.vi«r//. 

^^m^ Quickstfver 



Jeu Raystation en français 

Édité par Konami 

399 F 

Phénoménal 

C'est iivec une tristesse inlïiiie tjtie je quitte l'iniilenient ma 
console vidéo pour aller chercher un peu de sommeil 
réparuleur. Voilà nuiiiTtenanl plus de douze heures tjiie je 
m'acharne à tenter de finir Meki/ GearSoHd. ("ette petite 
merveille tout droit sortie de l'iinagination débridée de nos 
amis nippons (otii. je sais elle était un peti facile) me tient en 
haleine depuis (]ue. pour la première fois, j'iu fait l'erreur de 
sortir le C,I) de sa boîle. 

Ce ieu vous propo.se d'incarner Solld Siiake, un vaillant cotn- 
mando, désigné pour mettre fin aux activités d'une hande de 
terroristes qui a eu la mauvaise idée de prendre le contrôle 
d'une bitse d'ess;iis nucléaires. Notre héros va donc empê- 
cher les grands méchants de tout faire péter, et, par la même 
occasion, tenter de leur casser quelques dents, 

j'en entends déjà (|ut commencent à soupirer, "bof, il s'agit 
encore d'un bon gros ieu de bceufs. où it faut laiier tout ce 
c|ui bouge !". Attention ce n'est ([ti'en partie vrai. Mehil 
(lefif Snltd Qst un ieu "intelligent" ()e mets des giiille- 
niets parce qu'il ne faut pas abuser, on ioue tout de 
inêtne un conunando au front Ivas). il vous faudra 
faire preuve de finesse pour panenir à échap- 
per aux différents gardes qtii rôdent dans !a 
biise, Sirr tm principe proche de celui de 
ïemini, vous devrez savoir être patient et profi 
1er de toutes les oppoUunités de dissimulation 
que vous offrira votre environnement. 

U me serait possible de vous parler longuement de l'excel- 
lence du graphisme, de la qualité de l'ambiance sonore, du 
nombre de pixels au cm', etc. je laisseniis toutes ces considéra- 
lions techniciues à mes homologues de revaies spécialisées en vidéo, 
parce que je dois bien vous avouer que tout ça je m'en f(»us, .\ dire 
vrai, le réel plaisir (jue j'ai eu à ûmmw'w Mêlai Geeir Solid. ce n'est 
pas véritablement en joirant {|ue je hii eu, mais en regardant se 
dérouler un film .sous mes yeux. Le scénario est des plus solides et 
saura donner des idées à tout bon meneiu' contemporain 
{Millenium' s End. Cyherpunk, Shadownm. etc.). Tout au long du 
jeu vous pourrez assister à un véritable film, avec ses rebondisse- 
ments, ses moments épicjues et sa fin grandiose, j'en étiiis à regretter 
de ne pas réussir à passer les épretives imposées par ce jeu, unique- 
ment dans l'attente de découvrir la suite de raventure. 



Mt'led (j'ear Solid Ml partie de ces jeux rares qui vous collent dans 
votre fauteuil durant des heures sans que vous vous en rendiez 
compte. Il fait partie de ces jeux dont on parie encore dix ims après 
leur sortie parce qu'ils ont changé quek|ue chose. Alors peu m'im- 
porte que des agacés de la majiette parviennent à le finir en dix 

heures, peu m'importe que d'autres 
^^ -.^.^rgg^gfc jt-'iix soient plus beaux ou mieux 
^%^^^nM^^^^ progranunés, ce soir je retourne me 
^mWX^X^MÊÊÊ^^^k f,(jpg ^j,^ ciné... je vais revoir Mekd 

Cear Sofid, ça vous dit ? 

Httcher 



J i 
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Supplément AD&D pour GreyiiavyR en an^ais 

Édité par TSR 

U'5F 

Un arnére-goût 
de iTioustaciiu 
autrichfen... 

(ii\'\ha\vk :l li>l!;4li'mps viv 
x^wôv a Aiii't'ni]\, Zu,^J^llîl()\. 
[m/ t'i i.olili. |if)iirtant cel univers de jcLi 
créé p;tr lîaiy (îyi^iix nv s'est jamais 
cotiieiité de clépeiiidrc un simple eom- 
!>Lit einre divinités. Les royanmes i|iit 
ont façonné le coniinem d'Oerik ont 
tous apporté letn' pierre à rédifiee - la 
CoiifVéïiefctrlaie certainement un peu 
pins tjiie les mares. \éamiK)iiis. il aura 
faili! attendre pins de qtiin/e ans pour 
hénél'ieier eiilin d'un m^ume! de lefé 
renée dédié à eette mvstérieiise ort;a- 
tiisalion. 




Quand j's'rai arand j's'rai 
peintre en bâffiinent 

i-a Confrérie Écarlate est nn Klal auto- 
ritaire, sirietement hiérarchisé, fondé 
sur 1 ■exaltation nationaliste ei la 
suprématie de la race suel. h'on- 
dée à l'anhe de !a Pluie du 
Feu Incolore par nn eer- . 
tain Ke\elli Mank. elle 
voné son existence Uni -i 
te entière à la saine- 
gardede t"hériia,tîe eij 
dckiatlluresuel. BienJ 
(pie les moyens! 
employés soient | 
conttNialiles, les n%ul- 
tats parlent d'en.x-l 
mêmes. Fn un peu 
pins de mille ans, la^ 
(lonIVérie a assis soni 
autorité sur la Pénin.sn- 
le (le Tilvanot. s'est bâti^ 
un véritable empire colo- 
nial et a même îiulli preiidi'e' 
le contrôle d'Oerik. Les rai- 
.sons de ce succès sont mtiliipit 
C^mime tout km Rtiit fasciste i[ui se 
respecte, la (Confrérie a appris très tôt 
à reconn:iîire les " vertus '" de la pro- 
pas^ande, de l'esclavage et. éventuelle- 
inenl du génocide. Pour pallier les fiu- 
blesses nninéri(pies de son armée, 
l'tn'dre monastique s'est doté d'un 
iiseaii de renseii^nement d'une (firadté 
redoutable, ('Jiart;és d'espionner les 
royannics, de 
manipiilcr les 
jiui.ssanLs on enco- 
re d'infiltrer la ■,. 
pègre, ses agents 



i ï 



ont ainsi pennis d'annexer de's pays a\ i^' 
un minimum de pertes, lîien que les 
(luerres de Gi'whawk aient réduit consi- 
dérablement l'influence dti ré.sean. 
les cellules ont déjà repris du poil 
. de la bête ! 

,Accroche-toJ 

^au pinceoLi... 

^Voiis savez ce que c'est, 
ion discute, on (iiscute et 
Ion oublie pres(]ue 
1 d'être exhaustif Aussi, 
Iviikiplacetiu'iJmerL's- 
Ite, fitlsoiis court et bref 
jThe Scarlel Hmlhe- 
himod ne décortique 
JpîLs uniquement la 
f(/)nfiYrie Ecaitite. I.'ou- 
rvrage s'intéresse aussi à 
' 1 lepmoniilîuid et ,\medi() 
'{histoia', faune, flore, lieux 
^principaux, etc.), deux 
.îiTcs aux innoiubrables res- 
sources (esclaves, etc.). Côté 
rt'i^les. le texte cou\Te les [Kinilitxins 
sue!, oinian et louv. ce cjui ouvre de nou- 
\elle> perspectives à des PJ prêtres. Pour 
ceux enfin (pii se sentent vraiment de 
iouer des membres de la (-onfrérie. ils 
pourront choisir panni deu.x nom elles 
classes de pei'sonnage : le moine et l'as- 
sassin. L'un diuis raiitre, et compte tenu 
de l'importance de l'ordre moniistique 
dans l'univers de (îreyliawk, ïhe 
Scarlei Hmlherhuod est un sup- 
plément à nmger dans la catégo- 
rie des indispensables. 

Michaël Croftorij 
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Chronique de 

l'Apocalypse vol 1 



pour NepliififTi en frar^s 
Edité par Multisim 



Je ne suis sûrement pas le 




premier à k dire, mais il est 
toujouR très délicat de traiter 
d'un scc'nario siuis en exposer la 
substantifique inœlle aux indis- 
crétioas gonlues de lecteurs mal 
avisés. Entre silence ridio et des- 
cription t3diau.sti\ie, il m'est cqTeii- 
diuit possible de vous tlonner 
quelques iiifonnations sur le liiènie. 
l'ambiiuice. laconstniclion el surtout le ryllime de pmi- 
lion des différeiiLs volets de cette c;unpafgie. Tout d'abord, 
afipii'nez (|ue les Clmnikjues (k!',pK/ihf)Sî' U/li ) s'ins- 
crivent diUis la logique de Ttvkiimitt. que les lunateurs du 
jeu n'aunnit pas m:inqué d'inleroe|iter récemment au vol 
Composée de cinq volets (soit un |K)urcbaque élément, à 
commencer par la terre), cette Ciuiipaj^ne jiloiigera les per- 
soniiiiges diuis une enquête de longue haleine, à la 
recherche de révélations tontes plus s|xxtiiciil;iires et sen- 
sationnelles les unes que fe autres. Lolijeclif des ùl\ n'esl 
pas de pro|)oser un reiiKike li'ArmifietMm où tout le 
monde attend que les gentils Mét;i]nor]>lies viennent sau- 
ver la planète... Dans cette cunpagne. l'iiiytakiise est 
îiboniee à la fiiçfjn d'une quête initiatique, oîi tout est 
réuni |iour [X'nnettre au monde d'entrer d;ms une iiouM'f 
le phiise de sa lente et peqiétuelle évolution, Ajirès une 
intnxJuction explosive diuis les mes de Lyon, les |X'ison- 
iiai^es devront p;ircourir le monde à la reclierche de lirilies 
de savoir et résoudre toutes sortes d'énigmes ésote'riques. Le 
tlième est efficace, l'îunbiiuice tendue et ^ 
passionnante, les îicteurs suqireiKuiLs et ^^j^il 
variés... Au t'inal, un |)reniieropus par 
tiailièrement riche et intrign;int, otînml 
des séquences de combat et des relKintlissenienls 
plutôt efficacei et qui ne niiinquera pas de séduire its 
habitués de A'ÉSft/;;//m. [lue affaire à suivR'. . 

Julien Blondel 





Dqmis le mois d'avril I99H. Multisim nous pnimet un 
supplément ajmpreiKmt de nouvelles règles, de nou- 
veaux métamorpiies, une carte des conjonctions maj;iques 
et bien d'antres choses eiiœre. lit c'est aiirsi que dev:iit se 
présenter le ComjKi^nmi à l'éiioque : une sorte d'Inbride 
enta' un guide du joueur et un guide du m:iître. (lepeiv 
d;ail, quand on regartle l'ensemble des pimitions de la 
giunme A'tfM//?;. un tel su[)plénient - Irè's orienté systè- 
me - aurait désorienté l"K)n nombre de 
joueurs. 

Avec cinq ans de ri'tartl (acord ([uasi 
inégalé, ex axjuo -àstcies 
kase+Cwix),AïpMim se voit enridii 
d'un (Milkiffmn qui n'a pas du tout 
la tête qu'on attendait. Il s'agit d'un 
livre de [letit fomiat \nmx 144 pages 
bien remplies et tniitîint de tout, sauf 
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Jeu informatique pour PC en anglais 
Corrfig. : PWà, v^' Mo. 
Édité par 3D0 • â69 F 

Attention nuit blanche \\\ 

Ilemes of Might & Magic 3 

^^ (iK)MM5) est arrivé (pour les 

^ anglophones) ou arrive sous peu 

(pour les franchouillards) et c'est de 

il bombe, je vous le dis. 



Le retour de HOMM 

À pi-emière \'ue (el, à vrai dire, lors des pre- 
mières heures de jeu), il n'y a pas grande 
différence entre le 2 el le 5- Mais, petit à 
petit, les différences apparaissent el l'inté- 
rêt du jeu s'en trouve terriblement renou- 
velé. Tant el si bien que huit heures après, 
on est toujours coincé derrière son écran 
à déplacer ses héros, récupérer des coffres 
et fritier ses atlversaires avec ses propres 
troupes. Le bonheur pour pas cher 

Le connnnencennent du début 

1I0MM3, pour ceux (jui ne le savent pas encore, est un jeu de 
'plateau inforiTiali(|ue dans un univers d'heroic fantasy. On a le 
liiiîx entre un scénario indépendant (parmi une bonne trenttii- 
> el une campaf*ue [)ar[ni les trois proposées. Franchement, si 
,i|()ute à cela la pos.sibillté de jouer en réseau, rares sont les 
qui offrent un rapport pri.\ / temps passe aussi idiécliant. 

u detiul de la [>kiparl des scénarios, vous dispose/ d'un héros (el 
us ses ordres c|uek|ues troupes de base) et d'un château. Vous devez 
Hit faire pour ^érer intelligemment vos villes et châteaux (en ache- 
l des amélioraiions. dans la grande tradition des jeux de gestion), 
re se dé[)lacer vos héros au mieux des points de mouvement dont 
us dispose/ pour (Jnidenient conibaltre sur le ch;mii> de bataille avec 
s diverses troupes, vos sorts et vos compétences de combat. 

tqui rend le jeu piLssionnant, c'est le fait qu'aucun paramètre ne peut 
re mis de côté. Un château mal conçu ne produira pas assez de 
)upes ou d'argent. Un héros (jui perd ilu temps dans ses déplacements 
! fera sucrer les objets magiques et les "bonus" les plus intéressants 
ir vos adversaires. Quant à une année qui sera dirigée par un hiui- 
Z'âpC' de la lactique, elle sera biilayée cofnine un féui de paille. En 
ius de tout cela, il faudra connaître les sorts, gérer les points de 
dagie, savoir doser sa force de happe (si vous débauchez trop de 
)upes en attaque, vos châteaux seront livres à l'ennemi aussi cer- 
lenient i|ue s'ils étaient vides). 



yn jeu est joli tout plein 
jême si le 5D cl la M)¥\ ne 
ml pas présents. Cela fait 
plutôt vieillot et les sons el 
iiusi(|ues ne sont pas au 
ap de la nouveauté. Qu'à 
Ja ne tienne, II()MM3 csi 
le merveille de jouahilité. 
:;nnomie et de prise en 
i'I ce tiiii ne gâche rien, 
le jeu est coui- 
l'xe et qu'un 



joueur vétéran ne 
devrait pxs finir U)us 
les scénarios diins la 
semaine. 





Ce qui a 
changé 

Le jeu est quasimeui 
le même que 
II0M.M2 dans .son 
principe et même dajis 

sa façon de jouer, nuiis il est bien supérieur et plus varié sur bien ^ 
des plans. Déjà, il y a huit types de châteaux qui produisent donc , 
cinqu;uile-six types de créatures différentes (plus une vei"sion "luné- 
liorée " chacime pour un lotid de cent douze bestioles.., 11 va fal-* 
loir un bout de temps pour s'y retrouver). Les deux "nouveaux" 
châteaux sont d'une part un peuple démoniaque (démons, imps. 
balrogs, etc.) et, d'autre part, un peuple cavernicole (avec behol 
ders. troglodytes, etc.), Ensuite, il exis- 
te désormais seize types de héros dif- 
férents, un "magicien " el un 
■■guerrier" pour cba(|ue château, (x'S 
tennes de "magicien" el de 'guemer" 
ne sont pas toujours aussi siricts cpie 
cela, ceilains gueiTiei's ayant dc^ capa 
cités magicjues et des magiciens pos- 
sèdent par la même occasion un 
potentiel martial évident. Les sorts ne 
sont pas tous nouveaux mais on en 
trouve tout de même (]ueltiues-uns qui 
viennent renouveler les lactiques de 
jeu (et (|ui évitent de sombrer diuis la 
paresse de refaire à chaque fois le 
même combat). 

Ce qu'il faut faire 
désornnais 

Même si le jeu reste le même dans 
l'absolu, \'ous devrez re\'oir toute votre 
pidetle de tactiques. Les grimdes lignes 
restent les mêmes, mais les tiictiques de bataille rangée, les sorts el h 
progression des i)ei'Sonnages doivent être remis en t|uestion sous pei- 
ne de perdre partie sur partie. Fn fait, on a plus l'Impression qu€ ' 
H0MM.3 est un gros^J^-ow plutôt qu'un nouveau jeu, mais il voi 
redomiera envie de jouer : c'est certain. 



El pour les petits nouveaux qui ont passé les quatre dé 
nières années sur la Lune. |ete/-vous dessus. Ce n'est toi 
de même p-âsSieeiPaiifbcrs mai s. Irancbement, c'est beaui 
coup plus accessible, plus héro'itiue et plus facile à i>reiu 
en main. H0MM3 n'est peiil-êlre pas le meilleur jeu de stnM 
tégie du inonde mais c'est le jeu de plateau informatique j 
le plus réussi. 
-^ _ CROC 

^J^jjilWlW^Byi^^ * nous avons testé la veiM< 

" " américaine du ]ru J 
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SupplèiniBnt pour Rage en anglais 

Édité par FRPG 
65 Fie starter - r^ Fie booster 

Trots petits dans et puis sfen vont- 

lx?s giU'oiis sont de retour tkuis le [irÔsçhftt la ston'- 
line coiitiiHie ;t se désdopjx^r Les forèS^^IWitt (quel- 
le tjLic mi sa fonne) se regi'oujwiit pour faire k peau 
aux giu'ous. l>e temps est renu de coinbatli'e le stomi 
eciler. Four cela, les j^arous de treize clans vont se 
le\'er el liriuidir treize ornies. Us vont combattre le 
iiiriiif L'imemi tH à lafin iii^n restera qu'iui. Poiinjiioi je vous dis ça ?Je siiis pas quoi dire.., 
Je u-oove ça d'une nulllï? tinsse. M;us bon, si c'est juste une excuse ixiur se frapper la tête 
entre ix)ihis. c'est paidolme. (l'Oe exlension nous présente trois nomeaux dans et. à vrai 
dire, cek donne encore bien envie de jouer. 

Je suis taré nnais je me soigne 

U?s Silver Fangs sont les princes des giinius, des leaders mégalomanes et 
pervertis à tbixe de copuler eiiuv eux, Rn ternies dçjblli'eia donne des giirous 
;lssc7 balèzes inms dont les cajïacités sont forterNCfiHiuiitées par leui-s tares 
nientiiles. I-Jitre le pai-ano tiiii prend tons les giu'ons pour des cràitures du 
\\\nn el l'iunnc-sitiue tjui ne [leut pas \'oter, il taul bien tlire que le joueur 
.Sih'er t'ang va plus devoir se biitire contre le svstème de jeu que conta' les 
autres joueurs. Conseillé uniquement à ceux 
(jui veulent se prendre la tête. 

Â fa tienne Etienne 

Dans Wémimlf, les Fianna sont des guerriei's 

I>oèles {jiii viennent d'irliuide ti qui oSrmX aux 

joueurs une boiuie raison d«iiire du roleplay 

avec des garons vr.uinen^^oum.'nLs (et très 

européens, à la dJfférence''«^Wendig()S el 

autres rkleniLs), Ici. tire Fi;inna se a%unie à se 

bourrer tii gueule tlans un pub. C'est un peu 

limité, c'est même limite insultant pour les 

irlandais cjui savent surtoul. tyn le sait, fabri- 

quei- des figurines en plouîb (mais je m'égiire) . 

On trouve donc le hn\ vieux /kifiny ODoitl 

qui possàie comme airaciéristiquc d etrc un 

£iliriquant de bière. Fj on tn)uve toute une série 

de bières aux effets tous diiï'érenLs qui per- 

nieitenl d'augmenter les capacités de vos [)er- 

sonnages : ( iilcorti 's Milk permet de considérer les caites de combat de 

Rage l comme des cartes 0. Gam's Best c^t plus grosbill et accorde un 

bonus de I point en gnosis. rage et heidtb. Le reste c^t à l'avenani. IjC seul 
hic ?Je ne \<4jl)«i^ |X)urquoi l>ajiny ne peut être inclus dans un groupe de Fianna. À quoi 
çîi sert aloiMprtUe dc^carcasse ? 

Te balade j^as la tête en l'air, 
tu vas te vïander 

\i» Slargazers sont des contemplatife, paci- 
fistes et mégacools. un peu comme le petit 
.scarabc^* du feuilleton, ^1ais comme lui. ils 
pos.sèdent un ail de combat qui leur permet 
de décompresser un peu (piiuid ils sont 
a)nfn)ntés à des ennetnis ( WvTm ou (lets \Yài 
exemple) qui n'entendent rien à la paix diuis 
le monde. (>la s'appelle le fciilindo et ce n'est 
jKis si puis.saiit que c^^^ 
Une bonne extensior»rVttf)cu moins origina- 
le que les autres, mtiis t^ii clôt avec brio cel- 
te longue série de Rc^Actxtss Las V^jos, 

CROC 
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de œ qui était aiinonoé, (je guide pratique décrit chaame 
des vingt et une qxxjues d'incamatioti contenues dajis les 
rè^es de la seconde âlition en déUiilkmt, une piir une. les 
quêtes aLix([uelles vos Nepliilini ont [)eul-être participé. 
\()us savez... lorsque vous avez crâ' votre |ieRonnage... ces 
gnuides intrigues de j'iiistoire occulte... djkrites en une 
ligfie, Hli bien désomiais, chacun de ces moments forts de 
l'histoire Nepliilim sont décriLs en déUiil sur une page, 
('iiaque période d'incarnation [xjssàle entre quatre et sl\ 
de ces quêtes [lour un loL^ de près de œnt ! Certaines ont 
été rajoutées alors que d'autres ont été 
nKxlifiées. 

Ce su[)[ilément est donc destiné au 
joueur qui soiili:iite créer un jwrsonna- 
ge plus anciédans l'histoire invisible. Mais le 
Comlm^mm est également dédié à tous ceux qui 
souhaitent connaître la grande é|y)[iée des Nej)hiiim au 
cours de l'Histoire, Page iiprès page, ce sont les plus 
grands mumeiiLs de l'hunituiilé qui sont marqués à 
jam:iis du sceau des fils de l'étlier [^Camfmgiwn vous 
les fîiil partager 

David Benoît 



entiers, vernnîne 
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Supî^fément pour Deadlands un franc 
Éiiité par Muftisim 
170 F 

Fr.i]ichement, quand j'ai eu 
ce supplément en inmn, j'ai 
été dubitatif. Les manuels de 
monstres ne sont pics ma tasse 
de tlié. En te feuilletant, j'ai 
salué le rettmr des bogues de 
maquette et des coquilles (qui 
ne seraient pis p;issées à la 
moulinelte diin simple cor- 
recteur orthographique). 
Dommage. Et puis je l'ai lu. 
Dune traite. Pour tnoi, les 
trois ]ioinLs forts de Deadiatub sont l'action, 
l'originalité et le style. Critkrs. rermim' et abonihui- 
tiom est un concentré d'action, d'originalité et de style. 
[£s textes sont à la fois pleins d'humour el inquiétants 
et les aides de jeu (notamment les cai'actéristiques des 
chevaux) pertinentes. Chaque créature peut donner 
une idée de scénario, voire de ciimpa^ne. D'autant que 
toutes ne sont pas maléfiques. J'ai, bien entendu, 
quelques regrets, Parexem)ile, pourquoi ne [Kis avoir 
msé à la maquette pour obtenir un monstre toutes les 
deux pages ? Impossible de donner um page jjbotoco- 
piée au G;mg. Et puis... les illustrations. Je ne parle pas 
de la couverture de Brom, mais des "tnics" à l'inté- 
rieur Ça faisait un petit bout de temps cjue je vouhiis 
glisser un moi à ce propos. Pourquoi, alors que Dead- 
kauh est un jeu qui se vend bien, est-ce que Pinnacle 
ne se paye pius des véritables dessi- 
nateurs ? Le décalage entre les 
images et les textes est vraiment 
trop important. Pour 170 E on pou- 
vait s'attendre à mieu.x. 

Que ces critiques ne vous U'onijient p<iurt:ini pas : 
œ supplément est Ixjn, utile et de lecture agrc'ièle. Il 
vous ]wnnettra de donner quelques sueun; froides à votre 
(iaiig sans tomber d;ins une surenchère de violence 
habilement évitée. 

La Hyène à dents de sabre 
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Ecran Dark 
►nspirac^ 



anglais 
Éditij par Dynastv Présent atiods 
110 F 

Je l'admets volontiers, c'est moi qui ai insisté pour 
faire la critique des suppléments Dark 

ûiiislnnicy. t'nnimetU :iurais-je pu 
i:i!sser à d'autres le 
■m lie s'occuper 
-\ un jeu dont les 
:i;iteurs avaient osé 
nre un scénario 
:riiimt autour d'un 
'W de Julio Iglesias ! 
i!sdelààmef;iire 
l'parler d'un écran de 
jeu. je trouvais qu'il y 
avait un peu d'abus. Mais il faut croire que je me suis 
trompé. 

En effet, en dehors d'un bout de carton plutôt pas trop 
laid tdes.sin de Monsieur Elmore tout de même), deux 
sœnariossont offerts (enfin... il faut quand même 
l'aclieter le supplénient) à l'avidité des acquéreurs. IjCS 
iinciens joueurs devront mallieureiisenieiil passer leur 
chemin car il ne s'agit là que de la réédition d'aven- 
tures publiées dans de piécédenls sup()lémenls de la 
première édition. En rev;inclie. les nouveaux joueurs 
prendront plaisir à découvrir deux scénarios correcLs 
augurant de nombreuses heures de jeu. 1-e premier, Ice 
Diimioii, vous propose de découvrir ce que cache une 
étrange tempête de neij;e en plein Tcxiis durant un 
mois de juillet, ('ne courte |)artie enqnête. une lionne 
grosse baston finale, (^ette aventure est surtout pratique 
[Xjurson côté "bière & bretzel" ("je ne sais pas qtioi 
faire ce soir" ou "j'ai un quart d'heure pour lire un 
scénar"). Ik son côté. A'nX'A/.w/trest une aventure plus 
Ionique et mieux construite qui demandera pas mal de 
courage à vos [lewjnnages pour en venir à bout. Les 
scènes d'action y sont violentes à souhait et la partie 
enquête s'adres.sera à des joueurs 
lelque peu exiiériiiientés. Sans vou- 
loir déflorer le sujet, vos personnagKi 
seraient bien avisés d'aiguiser leurs 
pieux fétiches, on ne sait jamais, cela 
peut toujouB servir. 

Geof. 
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ScénanoBpourSnâdowfim en angpfë- 
Édifé par FASA 

30F -^Sm 

Ce premier supplément |X)ur Shaàiimm .f àlitmn 
est idéïd |X)ur initier des nouveaux joueur;, un des 
meilleurs ouvrages d:uis le genre, tous jeux confondus. 
On V tntuve Irttis aventunes, toutes liis différentes les unes 
des antres, qui fwnnettent de se 
familiariser avec le système de jeu 
ET le monde très sjiécial de 
I Slkklowtwi. l.ii ]ia'niière est une 
sifiiple biiston d:uis un suix'miarclié 
attaqué [lar un g;mg de tarés (vous 
voLLs s(.)uvenez du premier qu^irt 
Id'heua' de Sikiia ?). Le mtutre de jeu 
(et les joueurs y tlécouvrent le système 






Dunggpns of desipair 

I elTSR«fâim1999 



Recueils de scénarios (xwjr AD&D en anglas 

Édités par TSR 

90 F diacLin 



LL^ [K'til.s sccuLiiiosi tk- t(tieiqucs pages 
ont ceci de pratique qu'ils peuvent 
être préparés en très peu de temps 
et qti'ils sont t;éiiéndenient hoticlés en une 
soirée. "Petit scénatio" ne \eut [i;ls ttire niattviiis scéniuio et 
bon nombre de eeiix piihiiés (huis des recueils officiels ou 
diuis des niaj>ii/ines .sorti nièiiie plutôt i>ons. On y trotive, le 
plus sotivenl. d'excellentes idées même si, quekpielois, l'en- 
semble n'est pas très siilistiusant. Mais. stuit)ut. cela cbiuige dt^ 
éiormes modules inteniiinahles. l){nic, entre detix pavés, jete/^ 
un coup d'd'il sur ces detix livrets que nous |)r(»p<jse TSR. 
Le premier. Duu^ivons ofdespair est tm recueil de six scé- 
niirios [>uhliés tkuis le itiitt^asine Diifi^'con. Tous sont de iiive;ut 
2 à t el. dans Fensemble. tisse/ intéressants, l'n vilhif^e sur 
le([uel [>lancun bien étran};e mystère ("Caernior"), la loiiibe 
d'un ntiij^e ("The Moor-Tomb .\tap"i, la tiuiière d'mi t^éaitt 
("The cauldron of plenty"), une ex|)édilion chez les Nains 
f •"Kins Oley's dileninia ' ) . im bref passat;e dans tin bois h:ui- 
té par des brigands ("Ijicotuiter in ihe Wildwood") et une 
vaUée ofi rôde une éii-ange créatiu'e (".Vliisquei-iiider"), \{)ilà 
ce à iiiioi .seront confrontés vos jotieiirs. Le tout est correcte- 
ment présenté, mdgré des illtistfations 1res pauvïes el des scé- 
narios t|ui s'enchaînent siuis auciini' séparation (g;iin de pla- 
ce, gain de place !). Si vous n'a\e/ pas la collection conqilète 
des Duugeon. ce livret votrs permettra tl'avoir sur le l'eti 
queitjues bonnes aventm'es pour nietdiler vos soirées. 

Le second, ÏSRjam 19/J~ est 
également tm recueil tie sept 
scénarios intiis ceux-ci sont 
tous liés à mi tmivers très i>ré- 
cis ou même à un supplément, 
ce (|ui est loin d'être une mau- 
vaise idée, foui' les aventtu'es 
AD&!). cela ne jiose p;Ls trop de 
problèmes. On peut facîlemefit les 
adapter. Par contre, si vous ne 
jouez pas ■dAllcniity ou à Diur 
gofilanvi' : f'iflb A^c\ vous v(hi.> 
trouverez avec dix-htiit pages inutiles (les detix derniers 
'^énsuios). C'est d'autant plus dommage qu'on a là de bonnes 
histoires tjui nous permettent d'utiliser des suppléments variés. 
"Vale t)f tlte Drag(Ui Oracle" e,st situé tians les Hoyatnues 
Oubliés el les héi'os y seront conironlés au Culte dti Dragon. 
"Rettu'u ol' tlie pick-a\e" se déroule dans le monde de (irey- 
hawk et eniraîne tes V] dans les mines d':\jîak-/Jl, inlêstées de 
morts viv:itits. "Blood feud" s'ai>i)uie sur le supplément ïix' 
HUlbiad. Qtiant à "The miui.xome foe"\ il s'in.spire de Taies of 
infinik' slairaise pour Planescape. La dernière aventin-e 
mvAD&D. "The heart's hnal beat", se déroule à Nécrojro- 
i da.iis l'univers de Raveuloft. 
Sans être indispensables, ces deux recueils sont les bien- 
\enus et il serait intéressant que 
TSR continue cc^ tieux séries jiour 
iMwi '^'^'""' '''^'^ i^t) i'"t-' bibliotiièque 
■S*^, de petites aventtires de bonne 
qualité. 
IflW^ Philippe Tessier 
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Myth2 

Jeu informatique ixwr PC et Mac 

enfrançsùs 

Édité par Bunc^e Software 

569 F 



Des tripes 
enSD 

Myîh 2 est un 
jeu de mierre 
avec Ogiirbies 
inforniaticiiies 
qui. alors que 
les diverses 
versions de 
Wiobammer fai- 
saient pftle figure i);ir rapport à une belle 
table pleine à cr.ujuer de fij^^urines. n'ont 
rien à envier aux meilleures protluciions 
de Games Workshop. rintrit^ur \ est inté- 
ressante (et bien traduite) puisiiii'on ima- 
gine vrainieni en faire partie (aiême si on 
ne joue pu.v un Iieros tout-puissant ou une 
unité d'élite indestructible), les combats 
sont réalistes (autant dans leur façon de 
concevoir les combats d'beroic fanlxsy que 
par la ligne graplii(|ue cboisie) et le jeu 
possède une jouabilité à toute épreuve. Kn 
tout cas, c'est ce que l'on finit par penser 
une fois que le déplacement de la caméra 
est compris ci assimilé. 

Et le deux alors ? 

Myib2 reprend le meilleur de Myth fpre- 
tnier du ncnti/ 1 et en transcende les avan- 
tages sans en gommer les défauts. Beaucoup 
avaient reproché des combaLs tro[) durs et 
des scénari(js qui trament en longueur. Tout 
cela n'est pas réglé mais le réalisme et 
la variété des troupes et des armes 
em]ïloyées (le feu fait son entrée 
remarquée) fait la différence. Les 
lieux où ion peut combattre sont 
aussi vaiiés : griuids liidis, ponts 
de bateau, etc. Mais un bon 
jeu. ce n'est pas seulement 
;miéliorer légèrement la ver 
sion précédente. Il en faut 
plus que cela pour tlonncr 
envie de rejouer à un produit 
très proche que l'on a déjà 
exploré sous toutes les 
coutures. 

La cerise 

sur lé gâteau 

Le programme accueille 
désormais un système de 
modilîcalion de tableaux qui 
permet de créer ses 
propres cliainps de bataille 
et de rendre certains scé- 
narios encore plus pas 
sionnanLs. De plus, le fait 




de combattre 

dans des lieux 

urbanisés offre 

de nouvelles ^ 

possibilités : comb:û 

d;uis des couloirs, 

ouverture de 

portes et de 

pont-levis. delà 

ne paie pas de mine mais appone un 

plUvS au jeu. 



graid 





Le revers de la cerise 

Mais tout n'a pas été réglé (et c'est bien dom- 
mage). L'L\ de (li'pîaccnicnl est des plus sor- 
dides (u^averser \mv li»rei ne [)ermel (|uetrès 
rarement de se retrouver en bon ordre à la 
sortie), certains personnages ne cliajigent 
pas de ciiMc nu nionu lU où vous l'or- 
donne/ 1 ptjur U'.s armes à aire d'effet, 
cela peut être catastropbiiiue). Or- 
tains scénai'ios ne sont pas très en 
rappftrt avec te background et le 
scénario final e.st bien trop dur (et 
sans grand ititérêl > . 

Reste que tout ce qui vient dêtie 
dit nenqiêche pas de prendre 
son pied diUisJ/)'rà. Il est rare 
jfi^Uj de trouver un jeu d'heroic t;m- 
^<^J/ tiLs\ informatique (jù les com- 
J^ i)ats son l au ssi réal i stes et aus- 
si sanglants. 

CROC 





de jeu et ajiprennent que Ion peut gérer un combat en y 
ajouLmt un ininiiiiiini de mleplay (tous les membres du 
j^an^ont un comixjrtemeut très spécial). U deuxième 
aventure vous fait découvrir le qtwrpunk pur et dur avec 
magouilles de corix), êtres de niét;d, S4]utul de troupes 
d'élite et traliison en cascade, Si vous êtes débutants et si 
voLLS en sortez vivjuiLs, vous êtes des champions. [^ der- 
nière aventure est fort originide (mêiue pour un scén:irio 
de SlxKbitwfi noniuil) et vous fait 
découvrir les forêts situées à l'est de 
Seatde, les œntreb;indieK et la mas^e 
avec un grand M la. tout est bien 
moins dirigiste que les deux premiers scéna- 
rios et r^mibiance tecluiologico-magique de 
SkubiiTut! est bien rendue. 
First Run est s;uts aucun doute le meilleur outil d'ini- 
tiation au jdR depuis un bon bout de tanps, Bravo ! 

CROC 



Livre des Artefacts 



Edité par TSR 
169 F 

\fki aoidi... l!n supplément 

U V rien qu'avec des objets 
magiques dedans ? Super ! 
Génial ! Hvper pratique ! Vous 
dites ? Original ? Ali. ben non, 
hein, on peut pas tout avoir 
quiuid même... Mais c'est 
piis grave les gars, dedans, y 
a la Main de Vecna, l'Épée 
de K;ls, la Hache des Nains, 
l'Orbe des Dragons, la 
Machine de Lum le dénient... Arghh ' 
trop d' bonheur ! Et à part ça ? J'veux dire, c'est gentil 
les OBM, mais ils ont quand même pas sorti tout un 
tmc là-dessus ? Eh ben si, c'est ça qu'ils ont fait. Ont 
soixante pages rien qu'à parler de machins qui font des 
pouvoirs d'enfer quand on appuie dessus et qu'on peut 
même les recharger ou mettre des malédictions dedans 
histoire que ce soit plus rigolo. On croit rêver tellement 
c'est beau. '1 rente-huit objets magiques qui tuent, qui 
soignent, qui Inpnotisent, qui piquent aux yeux, qui 
invoquent, qui désintègrent, en un mot : qui tabassent, 
avec plein de zolis chiffres compliqués et des anecdotes 
à la con pour faire comme les vrais qu'on trouve chez 
Darty Un vnd régal ! 

lài cadeau Bonux, vous avez même des pages spéciale- 
ment conçues rien que pour apprendre à bien créer 
tout seul des OBM à la cool, à bien remettre de l'éner- 
gie dedans pour que ça marche mieux et à bien Its 
trouver aléatoirement par hasard au troisième niveau 
derrière la gargouille invisible. 
ils ont vraiment pensé à tout ! 
Vous me croyez pas ? Alors 
allez donc faire un tour du 
côté de la partition de "Au clair de 
la tune" pour déconner avec l 'Orgue de '"'«^/ 
Heward, à moins que vous ne pre'fériez le sché- '"v 
ma hvper simple à utiliser des cent soixante boutons 
de la Machine de Lum... Vous m'en direz des 
nouvelles ! 

Que ? Savoir ce que j'en |)ense ? Hum... Désolé, je... 
Enfin... 
Hum, quoi. 

Julien Blondel 
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Scénarios pour Polaris en français 

Édité par Halbween Concept 

126 F 

1^ Lissi sLir[iren;iiit que cela 
. piijsst paraître, depuis les 
i débiiLs du jeu de rôles PoUiris, 
aucun supplément n'a réelle- 
ment repris les contes de notre 
, enf'imce. Voas savez, ces his- 
I toires de tnsoR cachés, de 
I sirènes et de vaisseaux fan- 
I tomes. Et pourt;int, ce n'est 
jpas faute de matière. Mais 
romme on dit, il faut un 
■ I iijw pour tout. Or juste- 
ment, après deux ans d'al- 
tcnte, votre patience est fuKilement récompereîée. Pour 
preuve, le premier volume de Mytl)& el L^mcks (ks 
Profondeurs. O recueil de scénarios signé p:ir la Poliiris 
Dream Team regroupe quatre grosses aventures. Enquê- 
te, exploration, nég(Xiation, action, il y en a VTaiment 
pour tous les goûts. "Bienvenue à AtaJanta" tst une sorte 
de remiike du film HaïUe Séamk'oh vos joueurs incar- 
nent le rôle des détenus, à ceci près qu'ils ont une enquê- 
te à mener et un tem|is très limité pour localiser des 
ruines sous-marines. "I.a mi.se en abîme" s'ouvre quant 
à elle sur une enquête criminelle avant de basculer dans 
le fantiistique. l£ NUm- (l'ieste est-il vraiment r£S]X)n- 
sable de la disparition de tous les navires de la région ? 
■'L'ombre du mal" change rigoureusement d'timbiance. 
Du fantastique, on passe à l'horreur (Comment expliquer 
que toiLS les habitants d'une station puissent hnitiement 
s'entre-tuer ? Pour finir, "Sohiria", une vérit;ible cam- 
pagne dont le but ultime est de démasquer un culte et de 
contrecarrer les plans de deux célèbres explorateurs de ia 
suriaœ, ainsi que d'une nouvelle espèce 
douée de raison. Au final, J/vfe et 
Légendes des Profomkurs œt un 
recueil de scénarios à la fois copieux et 
diversifiés. Une réussite. 

Michaét Croltoriu 
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Ttie Next Génération en anglais 

ÉtJtté par Last Unicom Games 

110 F 

AFmgile Pma> est le premier volet d'une campagne 
très attendue, puisqu'elle fait suite au sce'nario d'in- 
troduction du livre de hase de Star Trek. 
Le supplément commence par nous présenter la situa- 
tion politique tendue qui règne entre la Fédération et 
l'empire romulien et rappelle l'origine de la création de 
la zone neutre. La fragilité du traité de paix signé entre 
les deux parties est constamment soulignée, dans une 
ambiance qui é\'oque celle de la guerre froide, avec 
espionnage, intox et démonstrations de force à la clé. l^e 
système d'Arteline, cadre de la campagne, est ensuite 
rapidement mais brillamment décrit, avec ses planètes 
et ses hièitanls, des aliens souvent très originaux. 
Enfin, les fiches et motivations des VIP de l'aventure 



of ùarkriess 

Scénario pour AHemity 

enangisûs 

Édité par TSR 

89F 




Suppfennent pour Memity 

en anglais 

Édité par TSR 

13SF 



[Merci qui ? 

' Allô Momieur Simicsek ? BonjouK c'est Michaël du magazine backstah, vous 
Ivous rappelez ? Alors ces scémrios Altemity, c'est pour qumui '^... Ah km ?.. 
[Pourtant, ce n 'est que la vingtième fois de (a semaine qtw j'appelle... ". 
Ah les vendus ! Comment ont-ils osé vendre la mèche ! Non pas que ma techniqur 
de hiircèlement tienne du secret d'État, mais bon, j'espérais au moins que mes ail 
[lègues étaient des gens intègres... On peut touiours rêver ! Bnfiii bref, maintenam 
[que le m;d est fait, autant parler des résultats. Croyez-le ou non, TSR s'est finidc 
[ment décidé à publier des aventures pouir Star*Drîve. 



Planet of Darkness 

Le premier cadeau du printemps, baptisé Planet of Darkness. 
propose à nos héros une \isite en bonne et duc forme du systè 
me Oberon. Réputée pour ses gisements de rhottium. la phuiète 
Ijson a toujours été le paradis de la libre enirepri.se, niison de 
plus pour y faire un [)etit détour liistoire de négocier un charge- 
ment juteux. L'arrivée de deux nouveatix inten'enanLs va mal- 
heureusement bouleverser les plans des PJ, voire l'équilibre tout 
entier de la planète. Quel nuil peut-il donc y avoir à condamner 
à mort plusieurs millions d'êtres \ivants au nom de la " justice " 
ou du dieti [>rofii ? En tout cils, une chose est sûre, P'ianet of 
^Darkness est une bonne grosse aventure mêlant enquête et 
action où les joueurs écriront une page de l'Iiistoire intergalac- 
tique. De quoi occuper plusieurs soirées de jeu. 



iQutbOLind 

second cadeau lîonux n'est pas à propi'ement parier un scé- 
rario, c'est un mimuel consacre à l'exploration. Bien qu'il y ait 
une piilanquée de nouveatix équipements et 
clxsses de personnages, il ne faut pas se for- 
niidiser là-dessus. Contndrement aux idées 
reçues, Outbouml est d'un grand secours 
pour les MJ en niîd d'aventtires. Outre le bref 
exposé consacré au Service d'Étude du 
Concordat Galactique, le manuel référence 
trois notiveaux si>;tèmes situées au-delà de l:i 
Bordure. L'originalité de ces descriptions, si 
je puis dire, tient au tait qti 'elles constituent 
autant de scénarios pour les joueurs et 
qu'elles présentent chaque fois un nouveau Ciis de figure. Les PJ 
devront tantôt élucider les circonstances de l'extermination 
dune expédition, tantôt expliquer un phénomène a priori natti- 
rel, quand ce n'est pas carrément établii' un premier contât i 
avec un nouveau peuple. En somme, le passe-temps quotidim 
tiu capitaine Kirk et de ses ouailles. 

Un messaôe de votre serviteur 

f^s deux nouveairx suppléments ont certes le mérite de s'atta 
qiier à une des principides lacunes dAlteniit)' - la rareté i\v^ 
scénarios -, mais pour combien de temps ? PiU" sécurité, je 
retotime harceler nos amis de 
TSR dès demain {NDLR : fran- 
chement, on les plaint) . 

Michaël Croitoriu 
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Jaj de Igor Pokxjciiine 

Édité par HaSoween Concept 

Prix 149 F 

Un bon bain de vase 




,e premier jeu pour Kerrmit 

^r/-^^^^;Ceitiins aiment les pci-s(jniies de petite taille, d'autres les grenouilles. C'est 
le CILS trigoi" Polouchine (]ui nous régiile d'un nomrau petit jeu à ranger 
dans le placard à côté de Oh .'Les wtim: ¥.n ouvrant la boîle, on découvre 
iRïc éiterveiilenient c}iiatre ailoi-ables IxitnicJens bi^irrcs, des (lioas. des cartes 
illastrées par le talentueux Yoann (cf. encadré) et, surtout, pas de dé. De quoi 
ravir les désabusés de Dragon Dite.. Et ce cocktail coloré, assaisonné de 
règles simples mais intelligentes, \'ous donne l'ivresse d'un bon jeu. 

Du sang, du sexe 
et de la vase 

Le but est de devenir la reine du marais. 
Sans pailleites. sarts faux ciLs, miiis avec 
de petites bêtes aux cuisses énergiques 
,0n peut y jouer à deux, trois ou quatre, 
kuit c]ue les règles sont légèremeni diffé- 
tes en fonction du nombre de joueurs, ce 
préserve récjuilibre des parties. Le jeu 
lUS offiï aussi une version ".Vdvanced Oôa", 
i vous êtes très forts. 

La loi du marais 

Comme celle de l'ouest, elle est impitoyable. Votre équi 
[x* se compose d'une vraie belle reine grenouille, qui 
doit se reproduire et sauver sii pciiu. et de detrv 
petites grenouilles qui vont senir d'édai- 
relises. Votre matos : que dalle. Pour aller 
gober la ou les majestés ennemies, vous 
devez faire évoluer vos grenouilles sur un 
ilateau composé de soixiuite-quatre canes dis 
face cachée en carré (huit sur huit) . Cliatjuc 

que vous arrivez sur une carte, vous la retour 

pour découvrir à quelle Siiuce vous allez être 
niaiim' ( juste les aiisses) . 11 existe sept types de 

- I.c moucheron : permet de déplacer une autre gre- 
nouilii; au même tour 

- Ixi mare : rien ne se passe 

- Le rondin : deux grenouilles peuvent y cohabiter 
Le nénuphar : la grenouille rebondit sur une aise 

ntiguë 

Iâi vsLse : la grenouille 
reste collée un tour 

- k' bnK'het : il Ixjuffe la 
t; renouille (même si 
c'est la reine) 

- Le mâle : permet à la 
reine de se reproduire 
et de faire un petit gre- 
nouillut. 

Pour [UiUiger une gre- 
nouille adverse, il suffit 
d'arriver sur sa case ; 

îrn pour éliminer la 
fine. Il ne vous reste 



Ça promet 




Pour qui eît un peu 
sensible aux belles choses, les illustrations 
des cartes ne mant[ueroni jias d'attirei' l'teiL 
lin gros, si vous n'êtes p;is un honid. vous 
apprécierez les illustrations de Yoann. Il n en 
est pas à son coup d'essai puisqu'il est aussi ' 
à l'origine, avrc Éric Omond, de ïoîo l'omi- 
Ûmynque (profitez-en pour apprendre l'or- 
thographe), une BD éditée pai* Delcouii et 
sélectionnée l'im demiei' à .\ngoulême pour 
r,'\lph-Art dans la catégorie "coup de cœur". 
(x>mme vous le constaterez, l'ardste est fort 
inspiré par les scènes champêtres et niiiriTa- 
geuses. Si vous aimez, le tome l est sorti 
aVemment. 




Côa croît 
en Crôa 



Au départ, le jeu avait été baptisé Km. Vous 
devez le savoir si vous lisei! régulièrement 
Backstab (cf, n°l4). Et puis on a fini p:ir 
iirrêter le choix sur Crôa. Et ce peut sembler 
saugrenu puisque "crôa" est le cri du cor- 
beau et non celui de la grenouille. Rn fiiit. 
ce îioni vient du népalais mtVliéval "crôa 
tôriou' qui signifie "jeu de grenouilles". 



donc plus qu'à prou- 
ver que votre reine a 
un tempérament de 
siinimr. 

Une mémoire 
de grenouille 

Dans la version de 
base, vous découvrez 
les cartes petit à \>cûi. 
Pourtant, après des 
j)kiy tests très 
poussés dans 
une commu- 
nauté de pêcheurs de grenouilles en Midaisie, Igor a dû se 
résoudre à intégrer une règle optionnelle suivant la(]uelle 
on replace chaque carte face cachée dès que la gre- 
nouille la quitte pour une autre. Et c'est lit (jiie les 
brochets, même s'ils ne sont que trois, commen- 
cent à décimer la population en un festin san- 
gliuit. Mitis Ik, je m'emballe. 

Le verdict de la mare 

\u départ, on cUrait un jeu de dames avec 
moins de pions cH quand on lit "à p:ulir 
de (i iins". on a peur. Miiis on a tort. En 
eftêt. il suffit d'une partie pour dt^ouvrir un 
mélaJige de jeu de réflexion, de mémoire et 
d'échti's simplifiés (version "Tempête dan.s 
e miu'ais"), avec le poil de chance qui 
apjiorte un jx-hi de^HH en plus. On se lais- 
se très vite prendre dans l'iunbiance "nevv- 
marécage", stuf si on nourrit un brochet de 
Sii reine au deu.xième tour Et Iïi, c'est vraimen i 
lourd piure (}u'on vient de passer cinq minutes à 
étaler les soixante-quatre cartes en faisant un beau Ciuré bien régulier. 
L'intérêt est bien sûr accnt loi-squ'on opte pour le mode "mémo". D'une 
main trembhmte, oti hé-site à rclounier ta carte c:u- on a bêtement oublié 
où était ce maudit brochet. Mais la vei^sion de base, dans kKjuelle on laisse 
It^ cartes visibles une Ibis (ju'clles ont été ^^ 
retournées, vous permet de jouer avec ^^^Ri 
votii' petit frc're. vos enfants ou vos amis ^^^^ 
s'ils sont très jeunes. 
Qm se veut un jeu |wur toute la fiin^ille, 
c'est réussi. Non [Kis piure que c'est 
tellement débile (|ue même 
mémécompixiidra. Plu- 
tôt p;uTC (]iie c'est assez 
riche pour ([ue cha- 
am, îi un degré diffé- 
ifnt, y tnjuve son Ixm- 
heur Si vous n'êtes ikls 
ga'nouillo|)hobe, ça ne 
peut c|ue vous plaire. 
Clé ment nie 

Bagieu ^ \ 
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Le Crépuscule de l'Honneur 

In scénario pour le Livre des Cinq AnnctTux 



JLe Guide des Dénions 

Un supplément pour INS/MV 3 




4025 - ArniîlL'lrk'f? oi'lj: 



4222 ■ C'IiL'valitTS de la mort nic>n[c'- 



^ Je soussigné 



COMMANDE par le présent aocii nient 



.72 F 



NOM:.. PRENOM: a Le Crépuscule Je rHomu-ur 79 F □ Tur-Garam-J 

ADRESSK : □ U GuiJe Jes Oémorii 169F Q ^VUélrieiï urcs 142 F 

, , □ Forteresse inunile avec arcners .....118 F □ Lions il argent 118 F 

□ Macliiiie volarile avec knier .50 F □ Clievaiiers de k mort . . . .142 F 

CP : VH.I.H: +fraisclefKirt 30 F 

TOTAL; 



Signature 



Signahire des pareiiL- [xnir les mineiirri 



Livraison sous pli iCkiommanné cIl'ï r<ii:eptjiiii iIl- U ciiiiinianue. 

Di'l.ti Je livmiïtm moyen 72 iit'tiri'P. 

Oftrt.' vdl.TCile t-n T^rdiice inélrunolitaiiiL' dans la iimiti.' cio= stoirki ilisnciiiiblt'3. 



Q Je soukaite, Qe plus, recevoir des information.^ réjJulièa'B .=ur 1 univer? et les proehaiiies sortie.- 
lie tiroz ProJuLiions. 

Règlement jtar cliêquL' à IVJrt.' de .\&MODÉli Éditiont, 
1 route de Vereailles 

mmo VILLIERS LH BACLE 
Ou pasaez vos coramandus sur 36-15 SIROZ (1,23 F/minute} 
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iltiu Ju combat avec figurint^ en anglaise 

Edité par The Cafcil 

160 F 

La route sans fin 

h' lxifki»i'(nind de ik' Wm'ofV^inr est des plus siiccinas. Il pnjposc 
L'ii L'IÎL'l un yiiiven^ i|iii st' prcseiUe sons la Umui- d'une «nuide rou- 
te i|iii lra\e!-s(' le temps et les tliuiensions. Sur celte route vivent, 
Icodibaltent et [lilfeiii des armées en maraiide aiTachées à leur 
époque ou à leur monde, (l'est une excuse paiiiite pour cnVr un 
jeu de combat avt-c tii;m"ines nnilti;^eni"e où. [var définition, nlm- 
poiie quelle année |)eiil eu combattre une antre (si on respeetr 
léchelle : le 2S mtii. encore que des lilliputiens eu IS mm et des 
roliots de eoinbal <;éiuils pen\ent pailaitement cohabiter... .V lu pins 
fyiuide déception des lîguiines de 15 mm). .\u-deià de ce " déH.'or 
de ciuiipagne " on ne peut iilns cbaotiqne, le s-y'sième de jeu est très 
présent, pLiist|u'il occLi|)e. uiie IxMine moitié du lioiic|iiin. 

On jette les dés et on mesure 

On l'inverse d'ailleurs. Dans ce jeu. ou ne trouve autiine rénovation des rèj^es ftjiulii- j 

tric^.^ du jeu de comlxu avec jî^niin». filles i)t)ssèdent diacune des aumiéristitiiies. elles [ 
.se dépiaceiil sin" la table sur tine distiuice mesurée i)ar le joueur et se tonibattetU àl 
•^nuKls renfoits de dé>. L'intérêt du jeu it'est en elîet pas là pniscjue son oiijîinalité est] 
de pennelti'e cie crciT et fiure combattre n'imiiorte tiuelle iumée... U-s (ormules sont 
complèti's ethi tbmitile iiisér (ktin de certnitis suppléments dvGIRl'S, comme 67 h'I^ \ 
Vebkies pur exemple) . On se sent tout de suite chez soi, prêt à iiiire combattre ses Sjxi- 
ce Wolves contre les bonhonimes de la jK^te bnille de votre chère tète blonde { j'iiius i 
même imaginer i|ue les Eléj^lriuitos de b tliinension Kinder peuvtiit liiire Iicn nr.il). 

On arrête le déRre 

Tout ceci est exi^éré ? Ola reste à voir car les listes d'amiti-s proposées sont souvent 
bien plus délinuites encore. .\ côté des hitliititels barkux'S. troutx's d'heroic-f;intiusv^ ei 

(les clowns tuetirs cela vous dit î 
mécanisée^ africaine du futur et même une 
L'nsion tie (tes. uui, oia\j'ous ave;^ lu, detj^cuk's. des tétraèdres, des octitèdres. 

L'gles si ce n'est dans le background. 
ves avc\' de la Intiu'e trouvée cbuis un 
lans la j^netile !!! Non tuais. Va des tntcs i 
avec ietjiiels il ne faut \y.\s phtisimtei'. 
L'ensemble est assez ni;d illustré (le 
pire est sur la eonvennre) et niiJ 
jirésenté m;us c'est bien écrit, 
accessible (l'anglais utilisé n'est , 
[XLS com[>lic[né). :ijtuis;uU s;tns (jne 
cela ctélxirde de bkigiies et dt^ieI^ 
ne ;tlrisi trop ]i(>tache. In objet à 
lire potu' tous les imiatenrs de 
méauiit|ue originîde et inventive. 
CR(X 



i>'/y 
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complètent œ lon^ preain- 

bulu. fort utile au narrateur. 

1*1 campagne elle-même t^t 

divisée en i|Liatre qiistxlts, 

pouvïuît être joués de iiianière 

autonome mais t'oniiant en 

princljie un tout. Ils sont à la 

fois variés et faciles à faire 

joiicr. I^ deuxième et le t|ua- 

trième mettront b joueurs 

d:uisdes situations très intrif;u;iiites, IjukIIs que le pit^ 

niieret le troisième misent i'ssentiellement sur l'enquête 

et les interxtions entre |iersonnages, 'ibus respectent ]i;ir- 

faitement f esprit. Stor ïrek. Notoas ([ue la situation est 

loin d'être réglée à l'issue du quatrième épisixleel qu'un 

second volet s'avère donc indisi^asable. 

Mon principal rqmKbe concerne les 

illu.strations qui me paniissent très 

eloij^nées de la qualité (|u'on jHiuvail 

espérer après un aassi lieaii [M'oiiuii que 

le livre des règles. Néiuimoins, ce supplément, 

par sa qu;i]ité d'écriture, continue lexcellfiite 

impression que ni'av"iit lai.s,sée le jeu de hase, 

Léonidas Vesperini 






Dans Pokémon, le nou- 
veau jeu de cartes à col- 
lectionner de chez WotC, on 
inciime un dresseur de jietiLs 
monstres ultravioleiiLs mais 
mif;nons qui doit les {^érer 
diULs une lutte saas niera, à 
mi-cbemin entre l'tdlùmile 
ftght et le catcb. Ije système de 
jeu est simple (dans le principe, une 
carte que vous ]X)s.sétlez en main |)t'nt 
toujours être joui%) mais finalement 
plus intéressjtnt que l'Alid sv'stem 
t:uit controversé, il existe, comme 
d'hahitiide. de la "mana" (apjx'lée ici 
énergie) de six couleurs différentes, 
plus l'incolore, mais le princi|ic origi- 
nal est que l'on [leut plxercn jeu le 
monstre de .son choix, (l'est pour le 
faire combattre et utiliser ses capa- 
citL% si)éciales qu'il faudra de 
l'énergie (sinon, il aura juste ledmitde 
se faire ta]wr dessus). Loisque vous |)cnsez que mjîi. 
créature ne fait \raituenl [ias l'alïaiiï, vous [)uu\ez 
l'écbiintuer contre une autre, mais en payant encore de 
l'énergie. [£s petites créatures rapides pjurront chiuiger 
de phice si facilement que votre adveiïaia^ ne saura 
bientôt plus où donner de la tête, tiuidis que les gros 
louriauds blindés devront certainement rester en jeu 
jasqu'à leur mort (on celle de leur advei'saire, quel que 
soit leur nombre). t>es règles sont claires et les c;irtes 
^^^^^^^^^^ reialivenrent re'ussies. C'est un jeu 
^feAH^^^^^ [xiur débutmiLs certes, mais en 
^^^^^^^^^^à anglaise! 
^^Vf^Hn^a bable, sans traduction, que le 
^^Ki|^^ jeu ail t|uelque succfe en 
^^ France. Dommage... 

CROC 



50 



criti 



es 




lt<i* . 



"Sombruros et Grosses Moustaches" 

Jeu de cartes faimilial en français 

Édité par Asmodée Éditions 

149 F 

Le seul jeu de cartes qui fait "boum !" 







La vie 

c'est comrme une 
boîte de dynamite ! 

En ouvrant ce noii\'KUi jeu, vous 

iTeikTOmiiir/ le pLiisir ties boîtes 

bien pleines tiiii foumiillent de 

jx'tits pions et tle Ciirtes. C'est 

conune à lit belle époque des 

[la-niiers jeux Giuiies Work- 

shop. quand il y avilit trop 

de clioses tkis la Iwîte une 

fois ouverte pour tout 

l'émettre à l'intérieur. Donc, 

tbis un nnlxilkif^ en t:ai1on "suixr luxe 

renforcé de lu mon t|ui tue h vie" se trouvent les 

rtijes. le plateiiu de jeu. un dé, six plaquettes. 33 pions et l68 

âmes tout en couleur. U y :i même. su[)rême r*iiBnemeiii. un petit stip- 

ptirl en plastique i)our tenir le plus j^ros des pions : k bonilx; ! 

Passe la bonnbe à papa.. 

U' hul du jeu est simple. Il faut être le dernier surivanl de la 
n.'\()iution inevicaine et {>our ce faire conseniT au moins un 
(le ses lieuieuanis en jeu. Au début de la partie, chaque 
juueur dispose de trois sou.s-fiti*es, ses lieu- 
ii'iuuits. qui reprc^entent son influence ; 
dès (juil n'en a plus, il arrête de jouer. 
L'ordre tle jeu est délemiiiK' p;y lu tr.uis- 
luission de Li bomk' : si vous lave/, vous 
aj^isse/. l-i partie se joue en tours succes- 
sifs de déuiocraiie et de iwolution. li^ tours 
.sont liniiU's pai- l'avancement sur le plateau 
de jeu d'un vv^^onnet i|ui tnuisjxule tk-s explo- 
sifs. .\|)rî's avoir joué et [XLsst' U l>onibe, chatiiie 
joueur le liiil av^uicei' ; i|Uiuid il anive au bout, 
le joueur (]ui a la bombe perd l'un des ses 
hommes. Il faut donc s'amini;er ])our ne pas 
avoir la bombe au mauviiis momeiu. De plus. 
loiN des phases de résolution, les joueurs iK'U- 
veiit se battre pour extenniner des otficiei^s enne- 
mis, filtrons un \teu (kuis les détiiils. 

ocrme c'est beau 
démocratie... 

(k^fle phase de "|Kiix"' sert, en fait, à pré|xirer les hos- 
tilités. Ix-s aules sont de piusieiii-s lyixs, Ix-s plus cou- 
nuites servent à passer la lionibe à vos ;idvers;iires. 
l-]lles sont s;uis réel intéivlsaui"lorsc|ue la b(jml>e va sauter. En revanche, 
le t;ilon recèle des cartes de combat (|ui serwnt pouf la révolution et des 
ciuiL-s spécl:iles puissiuites (jui vous protègent ou vous douneni de très 
b(»iîs moyens d';Ul;iquer les ennemis. Ir but t.^1 donc de tirer les meilleures 
cartes [Miiir gagner. (lilaini'S cartes spéciides peuvent trailleui"s être 
jout-es dunint cette phase. TJIes vous permettent, p^u- exemple, de i*el:u-- 
tler ou (.le précipiter l'explosion. ïaa meilleuas comme /////rt/z/Z/i'Àv pour- 



labombeàtVimpottt 
quel moment du i^u 




ront même faire tout jiéter au moment 
de votre choix. 11 est iinjxjrtant de com- 
prendre dès vos premières piuiit^ que le 
dé|)l;icement de la bomix* est reLitivement 
peu inijMJrtiUit. ik' qui compte, c'est d'ac- 
cumuler des a-s-sources pour pouvoir se 

b-atUr ii[)i*ès. Vous pouvez en particulier rece\'t)ir des pions de "soutien 
jM)pulaiix?" en vous livrant à des actions glorieuses conune désamorcer 
la bomIx* ou massacrer des opiwsants. 

... Ça permet de faire la sieste 
en attendarr! fa révotrtion. 

Cette seconde phase est moins ftiéquente, elle n'a lieu qu'un tour sur 
tims. Elle pennet d'aller faire la pcdu à vos adversiiincs ixjliti((ues en '.iviuit 
ra-ours à la foire militaire, hi Ixtmlx' continue à pas.ser de main en main, 
mais quand vous l'avez, vous [Xjuve/ tenter l'i^t-ssion. Vous et votre cible 
déployez aloi-s dt^ cartes de "U'oupes", de "mercenaires '. "d'équipe- 
ment" et de "soutien". Chacune porte une viileiu- chifFré'e. Cliatjue aunp 
!'ajt son total, puis y ajoute le résultiïi d'iui jet de dé. k' joueur qui 
obtient le meilleur score giigne et exmite un lieii- 
tetuuit advei^'. Pour mettre un peu [)lus 
les cliances de son côté, (tu ix'ut dépen- 
ser du soutien populaire avant de huicer 
les dés pour augmenter son score. Le 
gagnitnt coaserve ses 6'entuelles "tn)upes". 
UKiis toutes les ;uitres cartes sont déÊiusst^. 
k' combitt est donc simple, rapide, ludic|ue 
et mortel. De ])lus, il nécessite un bon sens 
tiiclique. fvn dïd, s'il est ti-cs ;uniisajit tle déclen- 
cher les hostilités, savoir iUtendR' i|ue lesautit-s 
joueurs se s(tient défails de leurs meilleures 
cartes |K'nnet stjuvent de gagner en iillant les 
massacrer tranquiUeraent. 

Jonseils 

aux dictateurs en herbe 

Rémhicion es1 un jai simple et rapide qui devient 
vite aiptivimt. Um premières parties séduisent [xuir 
'humour du jeu, les siiiviuitc^ pm* son réel intérêt 
ludi{|ue. les règles, claires et simples, sont bien 
ra[>petées sur les cmles, ce qui jwnnet une paiiti- 
te tluidité. la. présence du dé permet d'entretenir 
une pointe de hasard qui ne désé(]uilibre [las la su a 
tégie. Une règle optionnelle jx'nnet tout de même de 
se passer de jets et de tout résoudre selon les valeurs des cartes en 
les jou;int simultiuiément et face cachée. Ce jeu de Pascid Bemaid, qui 
est rauteiu' d'autres succès lutliques œmne Montjoie. vous offrira de 
bons moments tic délente et de rigolade. Il sera idéal pour animer vos 
Mtirées tequila, aie, aie, aie ! 



S@i 



RtBull 

Le sonrtbre héros à grosses 

nnousses c|,ii tadient ! 
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Fantastic 4 
Roster Book 

Supplément pour Marvel Super hteroes en angloàiî 

ÉtlItéparTSfi 

150 F 

Après les X-Men et les Vengeurs, il était logi{]iie cjne le nouveiiii 
ntster fxxé Miuvel soit coiisiicix^ ;ta\ Qiiatix' RxiifcLsticjiics. Il ne nr.ui - 
qiiera i)liis iilors (jue les pei*soiin:^es U>uniani autour de Spiciri-- 
Man - et |>eiit-être Hulk - jxiiir compléter le panonuiia lies luios 
les |)1lis enihléiiiatiques de l'univers Mimei, I^fomuile c¥l tlésor- 
ni;iis l>ien rotlée : cent vingt fiches complètes illustrées et piis loin de 
deux cents pei-sonnages proposés au toliil. Ici. on s';ittaixle ])eu sur le 
matériel ou les lieux ; seule l'histoire de chaque imlividii c^t détiiiilée, iitin de 
foiiniii" de la matière et des idées tle scénario au narrateur. 

Fn plus des Quati'e l';uTiiLsiii|ucs, dont les jK)U\()irs - en particulier les sdiiiis 
^v^r - sont davajitiige précisés, on trouvera tous les personnages iraditimi- 
* f\^''\^ nelleinent rattiichés aux aventures des l'iuitastiques. iunis (Surfer d\r- 
^^ J gent, SulvMiuiner) comme ennemis ( Fatidis. Tlianos et même ( lidac- 
V tus !). La p;ulicularité de ce tvster book est d'ailleurs de pro[W)ser 
nettement moins de sujX'r héros que de super vilains. On ne tlénoinhi-e 
linsi tju'un tiei'S de héros pour deux tiei"s d'ennemis. 
qu;tnd.V-l/t'/? pi-o]X>Siiii la réiiiirtilion inver- 
se (1 (|ue/l/iv/£,'ï^n" donnait dins le 5(*/S(). 
l'ji plus des fiuis des Quatre b'iuitii'^ques, 
le supplément intéressera les Mj et les joueuis 
attirés p:u- les aventures spiUiales. les extraterrestres, 
les entités cosmiques ou les races non huniîiines (Kternel: 
\il;uiies, Inhuniiiins...). I>e quoi sauver L'i galaxie quekpies dixiiines] 
de lois ! 



A Guide to Marvel Earth 



Supplément pour Marvel Super Heroes en ai^bis 
Édité par TSfi 

e supplément rompt un |ieu le Fonnat de |>aiiition étiibli jus([u'à présent, i 
i]uïl se [lositionne non pas sur les |X-*rsoiuiagt^ Manel fn:iis sur les lieux. VX\ 
^ y sont pniliciuemenl tous, de New York ( de loin la ville la plus r'eprt*sentiitive ( 
1 1 1 1 1 1\ l'i-s M:u\el } à la littvérie de httiilis en pass;uil piu" le Wakanda de la Piuilliètx' Noi-* 
re, les égouts dcN Morlocks ou encore l'Olvinix.'. Si les sites décrits ne bénéficient pas 
d'tiu irailement en prolbndeur (il aurait fallu dix t'ois plus de pages), le guide, en 
pro[)os;uit plus de cinquante lieux, offix- l'arantitge d'être exliaustif. On trouve 
métne la Tnuisylvanic, avec ses vum[)ires, ses loups-garous et ses iiombies (ne 
niuiuiUL' (juc le célèbre ancêtre du Micliaël, Vlad Croitoriu) . 

lue (ois n'est pas coutume, le supplénienl propo- ■1*-''"*'^ 

se des idées de scénarios directement t'xploi- ' '■ f "-^ - 'j 

tailles (i(''taillani notiiminent les eanictéris- 
ii( |in's (\c cré-atuiX'S. de pei"sonnel, d'atmes 
m d(*(|ui|H'ment. Mention s|>éTiate à la 
))réM'ii[ation, siuis doute la [>lus soi- 
m ii-f de la giunme jus(|u'à prc%iit. 
Associé à au moins un des rosier 
hooks, A Guide (o \kmvlFxir- 
Ih s';iffinne, à mon avis, coul- 
is nu- indispensable. 





Tiie Sylvan Vell 



^ario AD&D/SÀGA 
"pour Dragonlance on anglais 
Édité par TSR 
1^0 F 

Règles. backgroLind. scé- 
iKirios - souvent les 
trois ensemble -, TSR aura 
tout esayé |>«ur convaincre 
ses fan.s d'iicheter du Dra^^m- 
UmœFifthA^ie, mais rien n'y 
a fait. Non pas que DL5 soit 
un mauv:iis jeu. il est seule- 
ment mal cible'. Comment des 
créatifs ont-il pu croire une 
seconde qu'ils vendraient un jeu 
sms dés à des f;ins d'/l/A?/? ? Eniln lirel. la design le;uu 
Dragonkmce a visiblement compris la leçon puisque, 
àf^uis Seeé; ofClmas. elle donne dans le "multi-classa- 
j^e" des règles iW&D cl S4GA). Mais ne nous dispersons 
pas. L'objectif de ces colonnes est bien de vous dire ce que 
je pense du deniier-né de la g:mime. Premier supplément 
DIS à traiter de Silvanesii, 'l1x\Sylmn tw/ s'em])loie à 
combler nos trop nombreuses !;iciines vis-à-vis du 
célèbre n)yaunie de Kilh-Kanjui (histoire, culture, poli- 
tique, géoj^rapliie). Pour nipjK'l, plus penionne n'a reçu 
de nouvelles des elfes sylvains tlq)uis la fin du quatrième 
âge. date à laquelle une biirrière magique et infranchis- 
sable est a|ipanie aux frt)ntières du domaine elfique. Rien 
qu'ils aient été' é|iargnés par lu Cluerre du (Ihaos et qu'ils 
soienl anjoiird'lini encore à l'-M des (irands Vers. les 
elfes ont aussi leurs [injblènies. l'ne mv^térieuse épidé- 
mie décline prijgressivemeni la |¥)pulation : quant au 
bouclier, il semble chaque jour pealre un peu de sa puis- 
sance. Qt qui nous :uiiène tout dn)it à notre scénario. En 
aidant un groupe de réfugiés elfes, les PJ vont découvrir 
le lien entre ces dea^ cd^imitè. Avec de la chance et pas 
mal de [lersévérimce, ils pourront 
évtntuellenient y mettre un tenue 
L'un d;uis l'antre, Ih'SyUmi \\n! 
est un bon supplément à condition, 
bien sûr, de s'intéresser au royaume de 
Silvaiiesti et à son devenir. 

Michaël Croitoriu 
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he Accursed Tower 



pour Forgotten Realms en anghis 
Édité par TSR — ^. 
70 F 

Engagé; p:ir un march;iiid comme gardes, puis |X)ur 
découvrir et explorer la tour d'un mage, les aventu- 
riers doivent se rendre dans la région d'icewind D;de. \2 
scéuiirio comporte deux parties distincte : le voyage et la 
tour Sur ce schéma très ckissique vient se greffer une 
m;ichination c|uc les héros [X)urn)nt peut-être déjouer 
j'réviie pour des jx^rsonnages de niveau 1 à 3. l'histoire 
est des plus classiques el n'^ifiporte pas gnind-chose de 
neuf à.t/>c'-/J. En fait, le principal intérêt de œ scénario 
reside d:ins le ftiit que c'est uiie jiarfaite intnxiuction 
pour une campagne se dcmuLmt d;ins cette dangea^ase 
région. \)& h.Ém$ peuvent y rencontrer quelques individus 
célèbres, comiue l)ri/7.t (vous savez, l'esim' de tv^pe 
liyiter balèze, émsBtàii/r's (kik'. qu'il est axomiuandé 
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tl exploser pour lui piquer ses 
amies) et Régis. En fait, à 
partir d'une petite aventure de 
iR'nte-deux |iag(5, le M] peut 
tri'S bien déveiopjier toute une 
iiiini-c;uni)a^tie qui, à mon 
sens, serait lieaiicoup plus inte'- 
a'SNanle. Daiis ce cils, ii est for- 
tenienl conseillé d'avoir des per- 
soimajîesdu troisième niveau 
jMiur qu'ils puissent iiinsi se 
mesurer à la plus grande v;riété de creatures de la 
région. À la fin du scénario, l'auteur propose quelques 
aventuns sœondmixs que pourront développer les MJ et 
notamment une présentation succincte de l'orgimisation 
ni;iléfique dofit l'ombre pl;ine 
sur cette histoire. En bref, une 
petite aventure clas,sique, bien 
présentée, otînmt aux PJ une ^^Kff¥i'# 

grande variété' de situations et idéale 
(X)ur entamer une nouvelle ciimpagne 

Philippe Tessier 



The Price 
of Freedom 



Suppléaient pour Star Trek 

he Next Génération en ar'»glais 

Édité par Last Unicom Games 

180 F 

Ce ^\w et Ixniu sourœbook de l60 
[iages tout en a)uleur est une sorte 
de bible de la Fédération, tniitiuit en 
dét;iil de tout ce qui n':tv:iit psis pu être 
;iliordéd;uis le livre de base. S'il fait 
parfois un [leu offiœ de catidogue, le 
supplément a l'avantage d'être claii; 
facile à lin.' l't parque toujours intéres- 
saiil (st.'iil k'viiaiiitresurlam:irine 
ni;ircli;uideest un peu austètv). 
7he hice o/Freeehm commence 
logiquement par décrire l'bistoire 
de la Fédération, avajit de présenter sa 
structure, son gouvemement et de dresser un tableau 
des différenls mondes qui en sont membres. 1^ chapitre 
consacré aux relations diplomatiques est particulière- 
ment intéressant. On y découvre la position de la Fédé- 
ration vis-à-vis de différentes cultures, dont les Borg, 
les (lardassians, le; Ferengi, les Klingons, les Romulans 
et même les Son'a (bitch). vieilles peau.\ liftées appa- 
rues d;iiis le tout dernier film Siar Trek UnsunccHon). 
f)e nouveaux objets technologiques et de nouveaux 
vaisseaux spatiaux font également leur apparition, 
notamment le Sovereign Class, catégorie de l'Huierpri- 
se K, le meilleur vaisseau actuel de Starfleet. Pour finir 
vous trt>uvere?. les caractéristiques complètes de l'é(jui- 
page et des grandes figures de l'Knterprise (ne manque 
queGuin:in). 

l'ïir sa richesse et son souci du dét:iil œ supplément com- 
blera les spéci:disles. Quant aux autres et en |>articulier 

s'ils sont nîimiteurs. ils vont enfin pouvoir 
l^lgl^l^^k mener des parties sans cnilndre tes cri- 
^^^^^E^H^ liquesou les contradictions des trek- 
^^^^R^Ppflk kies. Rien que {X)ur œla, son :icqui- 
^^^mt^M^ sition me paraît plus que 
^^^T reajmmanttée. 

Léonidas Vesperini 
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ô&jx en anglsùs 
Édités par Cheapass Games 

SD F pour Button Men 
60 F pour KiB Doctor Lud^y 

Cheapass Gaimes, tes fous coati nuent... 

Les Cheapass Gaines (non traduits à ce )Our) se reconniiissent facile 
ment à leur look idiot. C'est l'Arte Povera du jeu , Une 
enveloppe qui contient des règles photocopiées, des 
plateaux de jeu ciirionnés, des cartes massicotées et 
enveloppées dans les ioumaux d'informatique récu- 
pérés ditns les poubelles de Microsoft, leurs collègues 
de voisins. Mais jamais de pions, J/VM\1S ! Pas de dés, 
JAMAIS ! Pas de matériel inutile ! Tout ce matos, vous 
êtes dé)à censé lavoir. 
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Prenons des exemples... 

Leur dernière nouveauté s'appelle Les "Hommes Bou- 
tons", (irande grande innovation, le jeu nest plus sous 
enveloppe papier imprimée, mais sous pochette plas- 
tique avec fermeture. Quand même, i'iii vérifié : ils ont 
pris le plus petit modèle. Dedans qu'est-ce qu'on trou- 
ve ? Deux épinglettes grande taille modèle fin des années 
71) avec des ilkistrations COULHliR (!!!) de Brian Snod- 
dy. Ça représente des personnages genre M{nifiire"'2tvec 
des chiffres. \ côté, se trouvent des règles (dix lignes) 
IMPRIMRES 1-N COLILHUR aaarg ! C'est le luxe et le 
stupre ! Qu'est-ce (jui leur prenti ? Après avoir pris 
conniussance du mode d'emploi, on apprend qu'il s'agit 
d'un jeu de dés. Mais y a pas de dés dans le sachet. .'\li 
quand même, j'ai cru qu'ils avaient viré normal. Ouf ! 
J'ai testé ce jeu. Les pin s, y servent à rien qu'à être 
ridicule. Le jeu est con de chez con. J'ai pas pu m ar- 
rêter de la journée. Je dois être un fan... Je me balla- 
de jour et nuit, arbcn'aiit mon gros pin sous le ne/ des 
autres en clamaiH ; "Venez défier KiU'l dans un com- 
bat mortellement sanglant ! larliéktuluftagnnnn ! ". 
Ouais, c'est un genre de combat, genre jeu de figu- 
rines sans figurines, genre 42 1 . 85 % de hasard, ^Q % 
de stratégie. 

Les Cheapass Classiques 

Dans les vieux Cheapass il y a Kill Doctor Lucky. Le doctor Lucky est un 
confrère qui s'attire la hiiine de tous ceux qu'il l'encontre. Immédiatement 
ils ont envie de re.stourbtr pendant que personne ne regarde. Vous inter- 
prétez un des invités du doctor dans sa pension et vcnis voulez le tuer. Vous 
avez bien compris, c'est un Cluedo inversé. Ce jeu se jotie de deux à iuiit, 

il est simple et vr^iiment rigolo. En tout cas 
I>lus rigolo çjue le Cluedo. 
C'est à mon avis un des meilleurs de la 
série avec Loni ofthe Fries. 

Docteur Mops 
et son hidilabo 
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Supplément poar L6R en angisûs 

Édité par AEG 

150 F 

ENRNÏ 

/Viinoiicé ix)ur la fin de l'anncV \9^, ce supplémt'nt faisait l'effet d'iiii; 
serpent de mer aux yeux des amateurs de ZW. Mais il faut croire que ' 
le jeu eu vdiiil la chandelle, The mwj' ofShcuiow est en effet l'un de^ 
nieilleui's supplénienls sortis à ce jour [K)ur L5R. 
Il s'agit ni plus ni moins que du journal intime de Kiisuki Ka^, un 
liuiieux magisti'at du Clan du Dragon,] 
notoirement connu pour avoir enquêté| 
sur les légendaires niiija. D disparut il ; 
a quelques années, non sans avoir lais-] 
se cet ouvrage derrière lui. La mie fA/] 
Scorpion nous kiissait de\'tner l'impor- 
tiince des secats dissimulés dans c( 
recueil et force est de constater que k" 
résiiltiU est définitivement à la hauteur 
de nos attentes. 

{>* supplément est divisé en quatre piu- ^ 
lies traitant chacune d'une enquête 
majeure de Kitsuki ïtiagi. Ckicune de 
ces eiujuêtes s'ouvre par une nouvell 
d'une vingtaine de pages constitué 
d'extraits du journal du niagisu^t;] 
Ensuite, toutes les données nécessaires 
vous sont fournies afin de faire vivre 
cette aventure à vos joueurs. Ces si 
nos savent alterner agréahlemer 
moment violent, phase diplomatic|ue 
en(|uête délicate. Tous les joueurs sauv 
ront donc y trouver leur plaisir iLs (wr^ 
mettront aussi à vos joueurs de s"ympa- ' 
Jïiser (peut-être) avec ceitaines liantes personnalités de l'Empire. Ces quatre scé- 
[^njuios sont liés :uitour d'un mal commun. Une prt%ence étrange et terrifiiuite qui 
semble lianter Rokugan depuis sa crt'ation. Il s'^t d'un nuil bien plus insidieiiv que 
tia souillure de l 'Outremonde : il n'en est que plus dangereux car il n'a pas de nom 
[et nues sont ceux (jui connaissent son existence. 

jEn nuu^e des scénarios, vous trouverez donc tout ce cjui est nécessaire pour intro 
Lduùe cette force malfaisante dans vos aventures. Vous apprendrez enfin le véiitiible 
[secret de l'existence dc^ ninjii. l^'t, croyez-moi , vous vous surprendrez à regretter que 
\W Cliui du Scor[)ion ne soit pas parvenu à garder le conu^ôle d'un tel groupe. 
(',e supplènent a tout [wur plaire : il est plein 
fd'informalions indisix^nsables au metteur de 
[jeu ; il ])ennet d'intégrer un "grand mc'chant" 
[digne dc^ plus épiques scénarios ; il vous offre 
|enfin la possibilité de taiter de corrompre vos 
joueiu's de manière bien plus intelligente et bien 
Ppius niiilsaine que par le simple biais de la 
[souillure de l 'Outremonde. Enfin, il est très bien 
|écril, et la lecuire des extraits du journal de 
aagi suffirait, à elle seule, à jusiifier l'acliat de 
|cet ouvrage. 

Il ne reste plus qu'à espérer qu'un supplément 
le cette qualité nous apponera enfin, un joiu; 
les prc^isions sur les Kolat. Après tout on peut 
f loujoui-s i^êver. 

Bayu#B Geoffrey 
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Supplérment pour L5R en ar^s 

Édité par AEG 

140 F 

Pour ce qui est de suivre 
leclieiiiin iuYitkhig 
tbe ttï/y en ;inglais). un peut 
dire que les auteurs de ce 
supplément [X)iir/,5/(' ont 
raté une marclie. i* princi|ie 
était pfiurtant intéressant : 
plein de nouveaux sorts de 
shutçenja triés par élément 
avec, à chaque fois, un scéna- 
rio qui s'y rapiiorte. Or, même 
si les sorts sont ntilisables 

directement par les maîtres de jeu (et sont la plupart 
du temps utiles, si ce n'est originaux), les "scénarios" 
(notez les guillemets) sont d'une nullité affligeante : 
IS % d'entre eux i)eLiveiU servir à occufier un [letit 
quart d'heure, S % jieuvent être creusés pour donner 
une aventure correcte et le reste est à pleurer de rire. Je 
n'avais d'ailleurs p;LS ri de cette f;içon depuis ma der- 
nière lecture d'un scénario/lZ)(?Z-' : tout est téléphoné, 
convenu, s:ms saveur aucune. Restent ks sorts, qui 
sont la vr,ue raison de la lecture de ce supplément. Il y 
en a |^)ur tous les goûLs et même les shugenja de la 
cour |x!uvenl y trouver cliaussure à leur pied. On note- 
ra par exemple un sort utilisé par 
les shugenja du Clan de la (irue 
qui eni[wche tout personnage d'uti- 
liser ses capacités spéciales durant 
un duel. Ijs plus Crabes d'entre vous se 
diront : vu que tes capacités spéciales des 
membres du {'lim de la Grue sont toutes tournées 
vers le duel, j'y gagne au ch:inge. Eh bien pas du tout 
puisqu'une fois tous les artifices enlevés, un duelliste a 
souvent plus de Vide, d'Agilité et de laijutsu que vous. 
CQFL) et votre tête de sot qui roule au sol. Un supplé- 
ment en demi-teinte donc, utile pour les shugenja et 
inutile pour les maîtres de jeu. 

CROC 
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Supplérmnt pour Fading Sutis en artgbis 

Édité par Holistic Design 

150 F 

J'étais le premier à critiquer les créatifs de chez Holis- 
tic Design en ce qui concerne le manque de scéna- 
rios {wurFcuIing Sum. \a sortie de War in tbe 
Htwens : UJèimb vient eidin réjwiidre à cette all£nte, et 
de quelle manière ! 
Il s'agit lie la première partie 
d'une campagne destinée à 
UKxlifier le cours de l'histoire 
de l'Empire. \j& deux parties 
suivantes s'intituleront Hege- 
nioîiy el Panthéon : la pre- 
mière sera consacrée au Vau, 
la seconde traitera des Anun- 
naki. Et au regard des re^véla- 
lions qui sont faites sur les 
sTmbiotes dans le présent 
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supplément, on ne peut qu'attendre de jurandes ckms 
de ta suite de cette campagne. Cet ouvrage vous dévoi- 
lera tout ce que vous avez toujours voulu savoir sur les 
syiTibioles. Depuis leurs origines, en puissant par leur 
organisation ou leur teclinologîe, jusqu'à leurs projets 
pour le futur, vous apprendrez tout de cette étonniuile 
race. I^ première partie consacrée à la description de 
ces étranges créatures remplit parfaitement son office : 
le meneur de jeu a enfin toutes les clés en mmn pour 
utiliser ces créatures qui sont bien plus que de simples 
monstres à c;isser De nombreux jeux pourraient s'ins- 
pirer de la qualité et du souci de précision d'un tel sup- 
plément. 

La seconde [lartie de cette ouvrage consiste en une tra- 
me d'aventure. Je parle de trame car il s'agit plus d'un 
décor de ciunpagne que d'une véritable aventure prête- 
à-jouer. De nombreuses idées vous sont fournies et il ne 
vous restera plus qu'à apixirter 
quelques ajouLs mineun; pour 
pouvoir jouer durant de nom- 
breuses heures de jeu, 
l'n supplément comme on en 
voit peu, et c'est fort regrettièle. 

Geof. 






Cpnfi3.:Pl^^\.^^Mo. 
Édité par Microsoft 



Non, non et non. Ij^s 
amateurs du précé- 
dent épisode (salut Thm !) 
m'avaient dit (pas en ces 
mots, mais c'est ce que 
cela voulait dire) : "Close 
Combat J, c'est de la 
bombe, tu peux y aller 
sans liésiter". Ben fran- 
chement, j'ai encore 
été déçu. Non p;is que le 
jeu ne soit pas intéressant et bien fait, mais 
seulement parce que je ne mélange jamais l'histo- 
rique avec le temps réel. Il n'y a rien qui m'énerve 
plus qu'une tactique qui foire parce que je n'ai pas 
tapé sur la bonne touche au bon moment ou un 
squad allié qui se fait étriper parce que je ne regar- 
dais pas au bon endroit lors du combat. En fait, je 
suis resté bloqué au bon vieux temps de Steel 
Patithers t (le seul, le vrai). Blague à part, Close 
Combat 3 ii^^ une représentation réaliste d'un conflit 
armé car, (e ne vais pas vous l'apprendre, daiis la 
vraie vie, les soldais n'attendent p;is sagement que 
vous leur cliquiez des,sus pour se jeter à l'assaut. Et 
en cela, Close Combat 3 est un modèle du genre. 
J'aurais simplement préféré une gestion un peu plus 
simple et surtout plus j)ereonnelle du conflit. Des 
escarmouches d'une di/^aine d'hommes plus un ou 
deux chars auraient été du meilleur goût. Je conti- 
nuerai donc à jouer k Steel Pantfoers 
mais je recommande à tous les 
amateurs de Close Combat de se 
jeter dessus. Et ceux qui ne 
cotinaissent pas encore ? Essayez 
tout de même, c'est de la bombe... 

CROC 






Scénairîo occufte contemporajn en français 

Édité par Nestiveqrien Éditions 

140 F 

Occulte, Ockufte, Oii Kult î 

Tiens, ÇA fait luie ]ydyc (]u'on n'it pas entendu parier de ce bon vieux 
■^bgnuil. "Bas les niiistiiies", "Zone Interdite", atmmt d'émissions c]ui ont 
aTidfié le jeu de rôlc^ en Fr^mce et remis en t|uestion notre EKjOii de per- 
cevoir les médias. N'en dq)iiiise aux fanatiques, je voudrais i>fofiter de 
cfô colonnes pour défendît une sa'onde noue "aiiii " Alignud. Vous 
savez, on a tous des impôts à payer un jour Or, quand la note ainive, çx fait généralement trfe mal, 
sans parler des évenluds redressements... Prenez le groupe KLs.s p;u- exeni|ile, ils sont même obli- 
gés de faire nn concert |X)nr rc'gler leur ardoise, alors Al>gniid, il (xniviiit au moins fidre de la télé 
- fin de la seconde. Tout ceci jXRir dire {]iie Kult, le •jeu de rôles inteidit aux moins 
de sd/x' mis", existe toujours. OK. Iiidis n'esl plus lit ixitir le u-adui- 
/\ re, mais ça n'em|XH:he jr^ts ki macliine de toiiniei: Pour preuve, la 
'iVv '^^l'^ ptibliation dcAkity pnï les éditions Nc^livwjiien (pro- 
noncez "iK^tivénenjie"), un scénjuio occulte c()niem[îor.Qn 
taillé sur mesure* pour Kiilt, bien qu'il convienne aussi à 
L'jyypelde CthaUm (cf. Delta Grœn) & Compirm'X. 
\ " 

Une double apparition 

RcH'eillés comme de coutume jrar nn coup de fil 
d'i'VlexiUidre Bishop, les P| ne sont i>;ts ati lioul de 
leurs i)eines. Fiùre irartie de bi kige d'Hermès - une 
c)r^saii(»n inteniittionide cjui enquête sur les |)hé- 
nomèies paranonnaux - est une chose, enc|uêler 
sur une jeune femme hiuuc^^ par son pn>pre fiuilô- 
me en est luie autre. ('/t!Si d'auLuit plus tlifficile lors- 
\ c{u'on est contraint de s'instidler tbis un domaine 
situé loin de toute vie, de tout .secoui"s. L'enquête 
\ en liiûs clos qui s'ensiui est jionctuée d'appari- 
tions, mais aussi d'indiscrétions. Gomment se fiiil- 
i1 qu'il \ at antiuit de geas qui s'intére.ssenl à cette 
propriété ? Puis, tout Irascide bmudemcnii ckuis le 
fcinla.stique. Vous rê\iez de retourner au cirque ? 
(bnsidérez cela comme un cadeau de la maison. 
Ati fait, vous ai-je déjà précisé ijiie la niiuson ne Eiii 
pas crédit ? 

Mission acconnpfie 

Au vil des très nombreuses iin|ierfedions relevées 

par mon collègue smKtjfh (ci Backstab n°6), lorce 

est de constater tjue NtMiveqnen s'c^t tait violence. 

Bn plus des règles deSimukiavs el de la d(.'scri|)lion 

de la Loge d'IIermc'S, M(H}' dt^ortique l'inuigue en 

long, en liu^e et en travers, de façon à ce qii'un 

meneur puisse latbpter aisément ]X)ur n'impoite qud 

autre* jeu ((lourquoj pas (M/T). Oiise sur le gâteîtu : 

les illustrations. FUes sont à la fois sombres, belles et 

torturées, l'ne réussite tfuoi ! 

Midioyel Oroftoriu 
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Suj:)|3lément pour INS/MV3 en français 

Édité par Sroz Procbctions 

169 F 



Qiiel([iies mois après le (htide des 
An}>es, le (lUide des IJémons, alixs 
UfK'rDifemwis. tiiit son ap|xuiiioi) 
sur les éiaijères de votre iKUieher iiréiert- 
(encore ((u'eti dierdiain bien, on cloii ;uis^i 
ixmvoiren trouver chez le !)()uiiinj;er). Même 
foniial, niênie \mk " tMiiiquin "" que le Gui- 
de desAti}(es. Mais gageons t|ue le contenu 
ed bien diférent. 

La vie privée des Dénixjns 

tin Êtit, (lès roiiveiltiivdii (l'iddedesDémom, 
on se l'etrouve en len-^iin connu. Même si la 
préseiitalion esl [liiis tnish, le bonqiiin est 
décomposé comme le guide du c;mip d'en 
face : cha((iie siipéiieiir a tltï)it à un chajiitre 
où sonl présentées ([uelques petites 
' désiances ' sur le thème à l'iiide d'iuie nou- 
velle, puis d'un texte explicatif, ('haque Prin- 
ce a ilroil à son clKipitre, même si tous ne sont 
piLs tiiiitcs avec autant de t)récision (cela |)etit 
;ilJer de .5 à 1 pages selon les ais ) . Pour finir, 
on trouve atissi une notivelle sin' Sat;ui, |X'n- 
daiil de celle de Dieu ckuis le GiddedesAii^^. 
Seul miintjue à l'appel rapjx'tidice qui avait 
f;iil grande impression diuis l'autre onvr^^e. 
À pliisieui'S endroits, on parlait de lieux de 
|X)u\xHr et antres (luiutiersgc'néi'anx et il Liui-it 
été de bon ton de leur réserver tin cbapiU-e à 
pim eiiiière. lit place manciuait, ce:>t évident, 
et on aura cemiinement droit à un [Xtit iiriicle 
dans le prochain supjilémeni. Tout riissem- 
hier à un seul endn>it aurait été plus jiidicieiLX. 

Des idées« des idées, 
des idées... 

A h iediiir du Guide (ks IXmmm, on se rend 
compte t|ue l'ensemble remet moins en cau- 
se le hackgroiind dn jeu t|iie ce que l'on tnm- 
\".iit tkins le Guide desAu^-es. Miiis tout c^t fait 
[)our que l'on déborde d"idc% de scénarios 
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une fois un cliiqiiti'e temii- 
né. Et c'est finitlement le 
princip;t].,. Côté suriirises. 
on a tout de même droit à 
un VepliiU" qui chope des idtt-s de gnuiileur, 
un Andi"ealphus comme on ne l'uviiit jimiais 
vu et des Démons ((ui sont, au liniil, de plus en 
plus près des /Vnges. le tout se teinte (elleineiit 
de gris (gris clair pour les Anges et gris fon- 
cé ix)ur les IX^mons) que l'on se dit que le 
manichéisme de IXVM\\ tjiii pennett;iit de 
jouer sans se jirendre la tête, est bel et bien 
enteiTé. Toul le monde est un peu le copain 
de son voisin et l'ennemi de .stm iiltié (et son 
conlniiR'}. Cela n'empêche pas les débiitiinLs 
de s'inilier m;iis jx'miel ;uissi aux vieux hris- 
c:u*ds de se retrouver tLms des situ;itions bien 
curieuses, À ce titre, le chapitre consacré à 
/\smodée est l'un des j)lus choquants : une 
sorte de aisino délirant oii Anges et Dénions 
(et iXLsioiLs renégiUs) jouent et piuient... leurs 
|X)uvoini. Si diuis votre pnK:hain scéniuio voils 
tombez sur un Michel i|ui balance un orgjis- 
me mortel ou im Biuil qui projette de Ic^au 
bétiite, faillira pas vous étonner 

Je vois trouble 

Toutes ces nouvKiuiés rciident INS/M\3 oico- 
re plus liche qu'aup:u"aviint. niiiis après deux 
supplémenis qui reittetteîit en aiuse tout ce 
que l'on Sît\;iit du jeu. lt^ auteurs léraieni bien 
de Ic^'er un {K'u le pietl et de sortir de bons 
petits scénarios (jui développent tout ce (|ui a 
Cié pim'nté ici. Ola nous jiromet des di/iiines 
d'heures de jeu et encore un ])a(iuet de sup- 
plémenis... En attendant 

Ml Hf^rM '^' ^ui'l^' ^t-' 1^ Troisiè- 
me force pour l'an 
^()(H). 

Raoul Ddage 





Extension Stafcrolt pour PC 01 1 
Édité par Blizzard 
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On avait déjà vu pas m:il di.' 
supplénienLs officielle- 
meul non officiels |x>ur 
Sk4ravji et le prtxiuit de cliez 
lilizzMid arrive connue d'ha- 
bitude ; un retard mats s;iiis 
bugs et ^rès avoir e'té testé. 
On [leul suivre les aventures 
de tous les liénjs du pre- 
uiier épisode au eours de 
trois campaj^nes de iiuit 
scénarios (encore une fois, une [H)urcliac|ue' 
race). IjCS séquences vidéo intemiédiaires soni sympa 
(rintn) du jeu est proprement hîdlucinante, sorte de 
mix entre la guerre des U^yiche^ de 14- 18 elAlk^is : 
un régal) et la difficulté de l'ensemble est sacrement 
relevée (mais ça a|)j)rendra à tous les finis du jeu à 
avoir dit que les scénarios du jeu de hase étaient trop 
fastœhes). On trouve aiassi deux nouvelles unité [xiiir 
chaque camp. Des vaisseaux pour les eldîirs (txxips... 
Protoss). de nouvelles enj^emioes biologiques pour les 
lyrauides (là, j'ose même pas dire "(KK)ps"), un nou- 
veau vaisseau ;x)ur les humai m et un 
médic qui [K)urra guérir vos troupes ^ï^— j 
de kise. /Mi, on a aussi droit à OVM 

quelques i/pf^tmies, mais il ne faut 
p;ts conqiter qu'elles viennent txiule- 
verser le jeu. Ce n'est pas follemeni origi- 
nal, m;iis cela suffit à animer et à 
rendre un peu plus originales les 
trois c;iîupagnes proposés, Pour 
les adeptes du jeu en réseau (et 
ils sonl de plus en plus nombreux), 
il n'y a pas gnuid-chnse d'origiuid et les 
suppléments non officiels déjà sortis les ont déjà 
iibreuvés de nouvelles cartes. En résumé, un must [lour 
les joueurs solo et on ajoute un \ku cher pour les 
joueurs en réseau. 

CROC 
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&jpplérfient pour Battleground en anglais 

Édité par \A/lifteWoff 

Gratuit sur www.\Ntwte-wolf.com 

Triuilv nous [)ro[M)se un jeu où des psys de scienœ- 
fiction luttent contre des Iwstioles vertes et 
gluantes. Alors ça kiffe nilepiay à donf. 
IMHeground n(JLis propose de 
jouer des psp de scien- 
ce-fiction qui luitenl 
contre des bestioles 
vertes et gluantes. Du 
coup, c'est moins roleplav 
Au final, on obtient un jeu 
attachiuit, une des seules 
simidations de combat de 
super-héros avec figurines, 
Mais il faut bien dirf que 
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S«illJt' esl la ville la j^liis tvlc-hiv ik- ruiii 
vt'i-s ikSkHlomwh et de loin. C'c^l une 
sorte de ^ilie-Htiit située au milieu des ter- 
ritoires intliens de louesl des ÉluLs-l nis. Elle est 
noyaulée par les corpus, la nutfia japoiiiiîse, 
coréenne, les milices extrémistes humiiînes ou 
métiiJiumidnes. etc. Rn im moi comme en cent, 
c'est LUI eiidn)il où il fiiit bon \i\Tc. Ht depuis la 
sortie tle Slxuhwmu (|iremier du nom), c'est 
toiijoui's là (jue se déroulent 9() % des scénarios 
soitis ix)Uf ce jeu. k' premier aourcebook décri- 
vmX celte ville esl éi)uisé depuis bien k)ngiemi)s 
el il étiul temps de raiieune les choses à jour, sans 
piirler de la piirlie leclinique (1res courte) qui 
esl ixniise au goût du svstènie de jeu de la 3*' édi- 
tion. Rien de bien important de prime abord. 

Abrs? 

Le supplément est bien plus 
court que la versitm pré- 
cédente, mais il est aussi 
bien plus accessible, plus 
rapide à consulter et plus 
s^Tithétitiue. On y gagiie en 
précisions teclinic|ues et eîi 
informations pures ei 
dures, mais tout le côté fun 
du jeu a bel et bien dispa- 
ni. Plus de fausses pub en 
{[uadrt (ça coûte cber 
non ?), plus d'anecdotes 
très croustillantes ei 

plus de toutes ces 

petites choses qui transfonnent 
une (ruvre froide 




t' tjii'i'lk' [losshk' tliuis kl hituiilk' «i 

'UIt'ii;uil ;i t'otid te jt'u l'I Hiiliktecb, tiioitis 

mé m Kranci'. Iaji Harthéiiin (finale- 

meni ki version CI) [«ramite du jeu n'iKaii 

autre (|ii"iJii hiirlemtiil tl'a»onie). k-jCCde 

SiMultnmat el aiilre.s bêa'ses (iu inéiiie .ncii- 

re, k' futur M.'ra. Va /cAwn/w ou ne A'W pa*;. 

C'csl lout k' nuij qu'on peul leur souliiuier. 

Et quand je pense t]ue je i(?s ai connus tout 

petits, quand ils .sortiieni des suppléments 

même [Us officiels ]X)ur Tramlkr, an début 

desitniiéesHO... 



el sans vie en 
panier de crabes 
dans lequel on a 

envie de se jeler. Mais ne vous inquiétez piLS. 

Backstidi est là pour vous donner une solution 

"presque ' ultime. 

Je fais quoi nnoi ? 

Lii solution est simple (enfin presque). Utilisez 
Sew Seattle comme livre de chenet penttuit plu- 
sieurs semaines iifin de bien vous imprégfier de 
l'ambiiuice {[ui règne daas la ville (et sunoul diuis 
chatiue (jniulier). Vous devez donner l'impres- 
sion à vos joueurs (|ue vous y vivez depuis des 
anncvs. F,t lorscjue la partie bat son plein, res- 
soilez toutes ces petites anecdotes et " tmcs " 
sans intérêt qui tnuisfotmeront les notions tech- 
niques apprises piU" cceur en tnuiciies de vie si 
simples à mettre en (tuvre niiiis aussi tellement 
vivantes qu'elles devr<iient don- 
ner un cachet tout piuiiculier à 
vos aventures. 



Le bon plan 

New Seattle n'est pas un mau- 
vais supplément, loin de là. 
C'est même la seule façon de 
bien comprendre Seattle sans 
avoir à se farcir des pages de 
petites histoires marrantes et 
sans intérêt. Achetez-le, lisez- 
le et fiiites partager vos 
connaissances à vos 
proches. 
Amen 

CROC 





pour qu'tin jeu vive, il faut qu'il soit suivi par une 
giimtne de figurines el de supplémenks. El dans ce 
registre. Baltki>rotiiid n'est p:ts des mieux lotis. ,Murs 
que la nouvelle extension de Warkiwimr 40Km est 
déjà à son (itialrièiiie .TO//rft'/;«o*. \ephm'r'sguhti' 
s'offre tout juste à nos yeux ébahis. Et franchement, 
étant tin spécitdiste du remplissage, White Wolf a 
encore transcendé te genre : tjuelques ]Ktites info 
noyées au milieu dtm verbiage saiis fin. .Si cela peul 
plaire aux f;uis de Vanifiire (c'est 
certain) et aux fans de jeu de 
rôles en général (c'est déjà plus 
douteux), cela ne cadre \yjs avec 
le combat avec figurines, ni avec les 
jouetirs qui s'y adonnent. Restent quelques 
inftirmations intéressantes qtii sonl de toute fa(;on 
les seuls élémenLs qtie les loueurs de !iitttk'}irouml 
pourront se mettre sous la dent av:uit un bout tle 
temps. 

CROC 



Cry-Star : 
Rrst of the Free 



SappfénTent pour Proviclence m an^s 

Édité par XID Créative 

120 F 

La parution d'un 
guitie tirbain est 
toujours tme étape 
importante. On atten- 
dait donc, avec une cer- 
taine exigence, ce sup- 
plémetil censé notis faire 
découvrir dans ses 
moindres détails Crv'-Slar, 
la plus importante des trois 
cités franclies de fmvkkn- 
lv. L'objet fait 1 60 pages 
bien denses, toutes maquet- 
tées el illustrées avec un goût certain (même si 
quelques dessins font un peu nianga). l-'n mie qtiin- 
/aiiie de chapitres, tous les iispecls de la ville sont élu- 
iii ^ tle la (]our aux influences des divers /row/)wA', Il 
\ a lie la matière mais tout cela reste forl classique el 
l'on aurait aimé quelques surprises supplémentaires. 
Bien sûr. il y a de très botmes idées (comme la garde 
secrète du roi, les ninjas Ha'jata el le chapitre Andruu 
des moines D'Shau). Mais dans l'ensemble, le back- 
groutid sur les hahitauLs ne fait que créer des castes de 
personnages siipplémenlaires. allougeanl le lexiqtie à 
t'infini. L'intérêt n'est pasévidetit, surtout quand 
RIRN n'est dit sur les intrigues politiques (à se 
demander s'il y en a ?). La timeline esquis.sée jus- 
qu'alors est d'ailleurs à [leine évoquée. Bref, on ne 
s'ennuie pas mais presque. De manière concrète, ce 
supplément n'aide p:Ls beaucoup les meneurs. Seules 
les aides de jeu s'avéreront indisjKusables lors des 
parties : ce sont le? statistiques des personnalités, les 
plans lies baUmenls et les plans des qtiarliers. Ces der- 
niers sont une curio.sité à ne pas mmqtier : dessinés 
en fatisiie 30, ils sont du plus bel effet, en plus d'être 
pratiques ! D;ms l'ensemble, vous 
l'aurez compris, Cry-S/ar est un 
supplément dont on jieu aisé- 
ment se passer. 

7.7 
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exTKxVTs ^e Lx v)e ^u cLeRC xLxK)c, 

cDessxceK ^u ko) 

* 

La t>rçp^'ièrc parole <iç Mor> ^/ovajc iv*e coo'^uîîï* Jus<iu'3u ctBur <Je l'oaîFî cfc Ksr^oo^ivi f«.î. Dès le *>reMîer 
ro?r, (cî événcwcn+î r'accc(érèi'cn+' Atorr <ïoe (e c>ief «Jes /t|af>ah((an »vi'avaî+ ^ot(Mcn+ cort«/îé a ^rery</rc (e thé 
^ans ra ^ro^re yo'Ji'+eî ie chef<iç (a +rîba not(e </eî /rowa(en aN/aît faff îrrti^+îoo, iwe+t^nt à tas (a (»(us an^îen- 
rr.è </es coù+uji^s, c+ M'av^sît invî+c - avec une voFx fcrtwve s'en+end - à (e suiv/re* WajÎM» ie chef <ies /((atah^aoî 
n'avaTt (>ar <;|rRjn ft^o+. fr^e \<'oa(an+ ^as froîsser un hoivuHe 3riv»é)ye M'eM^ressa? 4ç ivt'exécù+ef') tout en reiv>er- 
cfan+ cha(eureusciv>en+ Mon hô+e. A^rès a^^ofr Marché <iîx MÎno^'es cfans U frarchcur rcta+Ve do soîr, on i^e fî+ 
cn+fc dans une énorwe +Çjf)+c c+> ^our (a seconde foîs de (a journée, jç M'aecrou^irs ^oor {«orre ie +hé« AfrhMvada» 
(e ^u's»an+ chef 4es /ruwaien» voa(ar+ atsolu^*en+ Me connaître et Me faire v/ova^er <iar\i ('une de ses caras/anes. , 
Ra<>îdeMen+»ie cot^pns que Mon sauf-eondort, de ta Mafn MêMe du sui+anj ajfssar+ commc anc source de prçs*t' 
je» C'est donc entoùr:^ de ses ^îers juerners et d'une caravane de to^es et de tfisus queie coMMenÇaF Ma secon- 
de traversée do désert de sa&(e» Tfès vîte (e cfe( Menaça et se mR à jronder. £t ?uand î( fut certain que ta tcM- 
pête ne nous é/>ar^ner^ait pas, nous dÛMes descendre de nos chaMeaox» et construire on atn de fortune? autour 
du veut art>rc que nousayons trouvé f..J. Recro^ueViUér tes uns contre (es autres, nous attendions fé&rI(eMent 
j <iuc (a cotcrç do dései't ^assc. Ao chaos soccéda (e ca(Me <ïoI régnait ^artoot tandis que chacun se défilait et sor- 
i' tait de (a tente en secouant (e sat(c accuPftuté sor ses vêteMents. C'est ators que <ies guerriers attaquèrent, ^e 
coM&at faisait raye et ta surjjrire donna .('avantage aux assal((ants. Tant d'hoMMes Mouraient sous Mes veox? sans 
que personne ne touche à (a Marchandise» ni à tv^oî d'aliieors. £t pour cause, (es vainqoeurs étalent venus ^our moî ; 
c'étaient (es /((afcahftan* ^/aiîM était avec eux ; li Me sourît coMMe à un frère. Me rassura et annonça (e dé<>art verî 
KrouM e( Ooarath. /.'affront avait été tavé. f..J 
i A^rès deux seMalnes, no os arrlvo^i^s à destination» hfajiv»^ et ses howMes Me sa(uenti coMMe s'K ne s'était rien 
f passé, f...; 

"rKrouM et Ouara^h n'est ^^r vralMent une vHie .' c'est un iMMense Marché où tous Marchandent tes ^rlx et (es quanti 
' tés, dans on vacarrvte /ler^étuei. f.../ 

Je l>rends fInateMent one fe(ooque qoî reM*nte (e fteuve d'or, yusqu'à ta capitale, Ba(>hlr f«.J ct/ottlens ra^IdeMent 
une entrevue a^ec te jrand vIzIr Musta()ha, qui M'invite a une ^rowtnade dans la ^atMcralc qui youxte (e patals. Le 
v*2ir Me toM^arde de questions, Mais toujours a>/ec ta plus extrêMe potHesse, CoMMé Ji cherche à connaître te &ut rcci 
de Mon voyage, ye finis par tuï déctaMeff Intérêt de Mon roi ^oor (c recouvreMent des iM^ôts dans des zones aussi 
inhos^itadères .' Le vizir rit aux éc(a+s et, à Ma grande fto^eor, Me ^ro^ose derechef de solvre tes prochains cottec- 
teurs en roote ^our (e havi^ai, te désert de pierres, pius à t'est. Von dit parfois que *>tus te Mensonge est jros, plus H 
est crédf t(c ; je Vena ts d'en faire t'ex^^érlence. f..J 

Forte d'one cinquantaine d'hoMMes, ta troupe des cotfecteurs d'iM^ôtî do sottan iM^osalt (e respect, [**,} 
Plus nous afiprochlons de ta (iMlte des terres cuttlvattes, ptus te chef de ('expédition seMttalt neiveux. tfn sotdat Me 
fit ta confidence qu'on rebelle écuMait la région et qu'It osait affronter tes troupes do sottan» Mais coMwe ta tête de 
cet hoMivie venait d'être Mise a prix, rien de jrave ne devait arriver* f..J 

C'est dans (e deuxièMe ■^[ttaye do hatviad que ('attaqué eut (leo. Je dis vHtaye, Malsye devrais dire caverne. On enseMt(e 
de salaries et de jrottes constituait (es deMeures de ses habitants. Je M'étais mIs en tête de tes ex^(orer ptus avanf 
etye M'étais presque perdu lorsque /entendis tes prewlers cris. Quand ye réapparus à Valr titre, te clet était clair dé 
Mltders d'étoites et (a (une dispensait sa douce (uMlère aux hoMMes, sans rien deMander en retour. Par opposition, lef 
guerriers InnoMfrrat(es qui se tenaient devant. moI seMfrtalent réetteMent désirer quetqoe chose de Ma part. £t une 
voix întérîeore Me disait que Je ne poorrais certaineMent pas ta (eur donner ' Je priai poor Mon sa(ut quand une sl(' 
houétte se détacha de la Masse. Je sus d'in$tinct que t'hoMMe ao tortan tteo et aux tardes épaules était leur chef* 
il Me fixa d'un regard eMpreint d'une profonde no^tesse. Mais ta waln qu'K Me tendit n'était pas celte d'un nofrte. 
Bien entendu, Il ne voûtait pas Me saluer, Mais U attendait y'uste que Je lui donne quetque chose qui ait sufftsaM- 
Ment de valeur pour que Je ne Meure pas dans ('Instant. Wayant que peu d'or sur Moi, ye (ol tendît Mon saof- 
condult. /( fot Intrîjué, ce qui Me sauva (a vie. 

Les Groupes d'Av(oq quittèrent (es (îeox après avoir MétîcateoseMent dépooIt(é tes sotdatr do sottan* T.*.! A Marche 
forcée, nous traversions te res pour rejoindre te repaire des rebettes,7rès vite Je M'aperços qoe te prlnclpat enne- 
mI n'était pas d'éventoettes représalttes. Mais ptutôt le Manque d'eao. J'étais desséché et ptus d'une fois Mon corps 
affalfftl faittît Me faire défaut. Quand enfin te voyaje prît fin, Je M'évanools sans crier jare. 
Je Mc réveîltaî dans one pièce où régnait une délicate odeur d'encens. J'étais atton^é sur de^ nattes de peaux 
diverses. Près de moI, on &oca( reMptl de dattes accoMpa^nalt une carafe d'un vin capiteux. Ay(oq Me servit à 
toire et Me tendît tes froîts. /( attendait que Je parle, ce que Je fis. Tout en tul éxpll<tuan^ Ma vraie Mission, /es- 
sayai de discerner des sentlMents sur son visage. Mais en vain. Quand /en eus fini, ît se ptanta devant one ouver- 
ture qui serval^ de fenêtre et, tout en conteMptant son refuse, i( Me narra la légende du désert, qui (e préoc- 
cupait bien ptus que Mes propositions d'attlance. It Me raconta qu'il y a des wlttlers d'années de ceta, one feMMe 
noMade refusa de donner une offrande a un dieu colérique, pour nourrir (es siens, ie dieu coopa te désert en 
deux en faisant coûter un fleuve en son Mîdeu. Avec lui vinrent (es hoMMes qui ne voyaient pas et (e com- 
Merce qui avltl^ tes esprits. Les peuples des deux désert? ont depuis oottîé leurs racines coMMones. Mais ît est 
one prophétie <iul dit qu'on roi Mort et enterré sous one done de sable surMontée d'un Monoifthe de pierre se ;-, 
réveillera un your, et qu'alors te désert ne fortviera plus qu'un» j-"- iif 

'"Quand Aytoq se retourna, une ftaMMe trltlalt dans ses yeux» C'était ce soir que ta >r^^flétie devait se réati- >''|^;, 
ler. Le cheMîn vers |a toMte do roi est eoort ; It y rèj?ne une atMosphère partîcuiîèr'é» t>es torches IttuMinent ' 
one aire rîtoette» La nuit c'est faîte noirç, coMMe pour cacher on secret. Parfois Je sens one présence dans ' 
Mon dos, peot-ctrc on jénîe, et one voix lancinante M'Invite a la suivre. Je M'app-<?ctc à lui otéîr Mais Aytoq 
Me retient par te bras : "Le désert t"e réçt^Me, étranger". £t commc </§«Mf un rêve» y" observe tes enfants do 
»désert dans leur procession étye laisse sa t^agle Me pénétrer, Inconscient du danser»** 
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.es Peuples 

^u ^éseK^ 



Il existe trois types ilc ix'uples que l'on ]R'u1 imiivcr (hiis le 
(Icscrt : les nomades, leî' senii-noiriatlfs v\ fcs styciiUiires. Ix's 
IHL'rniers voyiii^eiit cl vivent ilu coiTUHeiii' el, de k'm|)S il uiilre. 
se li\Tenl à des piliit^es. Les deuxièmes sont prineipideinent des 
éleveurs, tandis (|ue les derniers cultivent de maigres parcelles 
diins les oasis. Les sédenlaire,s «ml -jusl-i m;il vu.s des nomades 
et des semi-nomades tjui, eux, oni de nonitircu.x points en com- 
mun. Une expression souligne ce fait : "Là où entre la charme 
entre la honte". 

Organisation des campements 

Klle suit lorgLiiitsuiioii .Mieiiile. \ eluujue tente correspond une 
famille ; à chaque ciunjx'inent correspond un clan ; plusieurs 
clans fomieni une tribu. Ui tribu est gomeniée par un cheikh, 
puis a' fractionne vn/e/uleli les ckuis fiuiiiliaux. Chez les senii- 
nomailes, il existe ik-s tribus nobles et [larconsétiuent. dw tribus 
non nobles, dont les chefs servent sinlout ti ocgiuie rei>réseni:i- 
tif. Cette noblesse c^l basée sur un jugement de valeur qui est lié 
à la gloire des ancêtres. Les nobles se doivent d'être les meilleurs, 
au ri.s([ue de perdre leur noblesse. 

Les camps s'orgiuiisenl de deux façons différentes, k)rs(jue la tri- 
bu se réunit, les tentes sont dispersées sur ui>is hgnes par.illèles 
(Negeti. S'il y a un danger, les tente> sont mises en cercle et sont 
reliées les unes aux autres. Mais tians les deux ais, la lente du 
chef est celle (jui est îa plus proche du point d'eiui. IX' phj.s, elle 
est toujours orientée face à l'ouest car l'on di( que c'est toujours 
de là tjue viennent les ennemis et les hôtes ! les tentes elles-mêmes 
sont divisées en deux parties, l.^n côté pour les femmes, où se 
déroule la vie familiale ; un côté pour les hommes, où .se concentre 
toute la vie sociide. 

Les caravanes ; tliuis le désert, bouger est une priorité. Si les 
nomades en |)rorttent surtout pour f;ùre du conunercc, les semi- 
nomades pratiquent la cure salée, sorte île tnuishuniance antiuel- 
le veisi tles pâturages riches en ,seLs minéraux qui comtileroiu 
pour un temps les caa-nces alimentaires tles bêtes. Irs ciu^av-aues 
respectent un ordre précis : en tête viennent les .i^uides, les imu- 
zeran. sur des chame-aux dont la sc-lle à ponuneiui en croix est 
dé'cort'e. hits vient le gros de la lron[»e. Derrière, les troupeaux 
sont rejyoupt^ par aitégorte sous la garde d'un jeune berger : 




vaches d'un côté, veau de l'autre, chiutieiles el cbanieloiis à part, 
enfin moutons et chèvres. La majorité des femmes voyagent sur 
des ânes, quel([ues-unes sur dc^ b<eufs, une minorité infime sur 
des chameaux. 

La vie quotidienne 

k-s vêteineiiLs : les bomuH'S jKirtent iks chemises sous des longiies 
robes tie toile de coton bhmc. \ cela, on rajoute un grand man- 
teau de laitîe blanche â raym*es noires, plié en CîU'ré avec échm- 
cr\iR' (KHir latéte, recouverte du traditionnel turban. Des pantoufles 
de laine recouvrent leurs pieds. (|ui sont depuis leur plus jeune âge 
dure comme du cuir. l£s femmes s'habillent de nibes de coton 
bleu ou mamm, et elles se coilleiit le chef de (oites rouges ou 
blanches. U coifuetterie se manifeste ]H'U - quand on voyage tou- 
te la jouiiiée c'est bien compréhensible -, si ce n'c^t au travers des 
anne^ix de métid (jnelles s'accn»chent aux oreilles. 
L'alimenlatioti : la nourriture e^a r.u"ement excqitionnelle dajis le 
dt'sen. U' repiLs {juolidieii se compose le plus sou\ent de galettes 
de mil, de gr<tins crus et de diittw. lit viande n'est con.sommi'e que 
Iors([U!l y a un hôte : on miuige Am-y du chevreau bouilli el cou- 
fié en petits moiteaux ou de l'ajgie-au cuit soils des pienes. On IkiII 
de l'e-au tjiiand on en a, niitis suilout du kiit. cuit, ;iigre, toupjé ou 
t^^dllé. Le liiit est un itliment si prck^'ieux ijue, frais, il se donne mais 
ne se vend pas. Ui chamelle est réputée fournir le meilleur lait : il 
tïit tc^T. moLi\seiLx, légèrement silé. C'est le seul, dit -on, qui ne tr.in.s- 
meite aucune nniladie. Ainsi, qu;md la lactation est inieErom()ue 
ou i|ue le [)e{il meuil c'l^1 une c;il;Lstropbe. car ch;unelles el vaches 
reliistni de donner leur L'iit. i-es Touareg tililia'Ul de nombrauses 
techniques pour résoudre ce problème. La première consiste à 
fournir à la mère un aJiimal de subsiiiiition par let|iiel elle accep- 
te d'être tétée : un iriiumequin de [)ailleeii fonne de veau et recou- 
vert de placenta et de sel [xuinxt lUiisï lienier la vache (jui a mis 
bas iiuLis dont le petit vient de mourir, (x'riahies médiodes sont 
exclusivement appliqué-es aux chamelles : on obstnie l'anus avec 
lie petits Initonuets de iiois qui forment une trame sur l:i([uelle vient 
s'ajuster un entrelacs d'érorce souple. Ix'tle opération, elïwtutr 
en lin d'ïiiirè-s-midi, vise, en lik-nuil l'iunis le lendenniin matin, à 
provcHjuer une défécation alwindante cjui donnera à la ch;imelle 
l'illusiîjti de mettR' bas. Lin deniier scémuio consLsle à simuler une 
;ttt:ique autour de la cb;unelle et d'un jx-tit t|ui n'est ixts le sien. U 
[)ein- est censée déclencher un réflexe maienie! et prov(K|ucr une 
adoption de fait. Cxjmme on le voit, dans le désert, l'imagination 
est le né'ces.saire corolhiia' de la sunie. 
I-es jeux ; ils font piutie intt^gnuite de la vie dans le désen. Ils se 
pratiquent génénJeitienl avec peu d'accessoires, ou ceux que 



Au plus loin que por- 
te le regard il n'y a 
que du sable. L'im- 
mense mer aux 
reflets de feu nargue 
le voyageur de sa 
superbe : il ne craint 
rien, pas même les 
humains. Joignez- 
vous à notre carava- 
ne et laissez-vous ber- 
cer par la magie d'un 
lieu à nul autre 
pareil ; c'est un mon- 
de qui se prête admi- 
rablement auJdR. 
Dans cette aide, nous 
avons choisi délibéré- 
ment de vous présen- 
ter le désert de sable. 
Trouvez un endroit à 
l'ombre, préparez 
une outre et venez 
découvrir les mer- 
veilles et les rigueurs 
du désert. 

Les chameaux 

liicdiik'sUihlniinit. It's i-h;iiiK';ui\ 
siini les aiiiiiuiii.v les plus itilup- 
U's au lié^eil. Ils peuvent |>ar 
lourir de W) à 7t ktii p:ir jour. 
;m-t im/fim kg de charge. Ils 
pL'iiveni tjc pus manfît-r peniiaui 
uiu- semaine, tin hiver, ils oui la 
lapacUé île ne pas boire peuduui 
T (II) 6 jmirs. Ce délyi t-sl réduit 
à i/.î jour^ pendant la saison 

ClUUIltl' 
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h-s WAîUit'urs suiipnnhml ; uiissitôi (.lui- 
njti (r;ta'(>(irir un (kvaii! liVux [wnir k^ 
uidiT il (tcsct'iidic de ieiii's niorilurt's. si' 
i-l\:irçtT de- k'iiiN taj^i^i-s cl !(?s coiiditm' ù 
l;i mi'iutitinb. hi îcnie s|xîd;ilc œscTvâ* ;iux 
bnti-v (bns t()iis k-s ^•;^Jl1JH•n^en^ iîs y sont 
iti;'us par \v cht-lkh qiii k> s;iJik' df l;i f(ir- 
[iiiili' Inidilumm-lii' "Sa];uii îiinkoiiiir' (la 
p:ii\ suit ;tvt't.- vous), ou k'ur dorntndi' en 
ai-.iix' : "i;! U'kl;mh' (;dkv-v(ui.s hicn r) 
l'iih tl k'i itiviti' ;t s'asseoir t1 :t tjoiif k' dit-. 
Ajiri^qiioi il it'sliÙNM'* rcjKtsc!-. iLs.siTom 
:iinsi loRi's fi iiotirrissnmiittiiiL'ni Eurt iniiLs i 
rcslcmnt (Luis le cutip ; l'iisiti^c wui qu'au 
momnit de Inir ikiwri ils doimnit uii pré- j 
M-til ;»i clu'lkh. uat(">i (k-^ anfics, liuilot un ' 
('hxA\ ou un d^mit-ju, a*l:i (k'|>t'tul ik' la 
diiniililcurst^diir. 



on peut trtmver dans la nature, bi pliipurt des jeux tounieiii 
autour de ht .sytiiliolique de l'eau ou de réln'agc. U phrase rituel- 
le pour signtlk'r la victoire M iiiiisi : "l.slnva"(il a bu). \oid deux 
exemples paniii d'itiitres : 

• IjC karey ; il s'agit de fnipjK'r un caillou avec une u'osse en bots 
pour le repousser dins le c^mip de rétjuipe adverse. Ce jeu qui 
rai)[K'lle le hockey; n'est pav s;ins danger car les coups de crosses 
sont nombreux et très handicapiinis. 

• Le dera : c'est un jeu de quadtillaite dont les cases, apjH'lées 
'jniits" reçoivent les pions de chaque joueur (caillou, bâtoniKls 
nu crotte de chameau) ; il faut en aligner trois pour pouvoir 
prendre un pion à son adversaire. 



Les coutumes 

U eivilLsation tle la parole : ctM un iniit coniimrn aux [wiiples 
du désen. I,c^ joules orales entre jeunes gens sont légion. Il n'est 
\x\s r.uT i|ue certains ridiculisent tk-s aniis ou les "chainbrcnl" sans 
ineiiagemeni. tx'la jx'ul iiller parfois just[u'à l'huniiliidion. 11 \~aui 
mieux être prévenu, même si ce n'est bien souvent qu'un jeu. 
D'ailleurs, la pratitjtie des devinettes sur tout et n'importe quoi 
égayé les longues journées. Mais les tKHtiades a[iprécieut égale- 
tnent le verbe (|uand il est bien dit et les poètes, (piand ils exis- 
tent, sont des pt^rsonnages respectés (jui ont plusieurs fonctions : 
clianteur, oniteim oracle, porte-parole, écrivain. Ils chantent les 
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La cérémonie des trois tliés 

(l'esi uiie Muiaiitt' plus subtile. Un sert tniLs 0)1%; à l'iK'rtf. tx- pre- 
mier, luncr, siiyîHîf la innn, If daLviènit', sucré. ajrri'sixHHl :'i 
r;ui)ilitHl k' troMÙnif, tri'hsiJca'.tM Ictliédelaw. Si l'onvoiis 
scil jusic un seul vt-m*. v«tt.s pou\w. vous ainsidércz ci mime 
mort ! AvL-c di.ii\ wms, hkls i}us aatit-illi nimiir un liïHc noi- 
mal et ix-rsoniH; ne portira l;i main sur viias. Mais si l'on vous 
HTl tri lis MXfv^. :ilors vuils Oti-s foiisiilért* comme un ;uiii (|Uf 
l'i Hi d( )il aiikT. \v piiilikiir est tSiddiin ictil ik' .ssw lir si i tiiii i|Ui 
vous a invité pr.iti(|ue ce %m\v ik* ivrémi mie ! .Mieux vaut donc 
uibk'r sur le fiiii t|ut' toui k- \w unie s\ plie, [•'«•st plus pnidetii... 



exploits des guerriers et des luicêires. In dicton dit (|iie le verbe 
du (K)ète égide le salire du cheikh. .\ noter t jue la musique areom- 
piu?ie les mots te soir c;u' les nomades aiment bien danser 
L'hospitiilîté : (cf. encadré lu (uriieil lyfK-) ce n'est pas un 
vain mol (Luis le dc-sert. ("est bien souveiu une (juestion de sur- 
vie immtyiîUe. On accorde l'hospitalité par principe à pratique- 
ment totil le monde. .Ainsi, tuême un meurtrier (]ui s'est enfui tle 
son clim peut eu jouir nnus u!ii(iuemenl pour mte nuit, l'hospi- 
talité se maniftsie également sous ime autre fonue, quand un 
étranger vient demander un sauf-conduit au cheikli. Si ce der- 
nier est d'accord, il fournil aux étrangers un de ses hommes, 
nommé le rafîk. dont la présence doit sufRa' à éviter les attaques 
des auu*es membres de la tribu. Dans ce cas. la protection des 
étrangers engage l'honnetn- du cheikh. l.e rqftk fera toid pour 
éviter les problèmes. [Kiiir ne pxs eu répondre devant le cheikh. 

La cérémonie du thé : c est vérit;tblenKiil une gntnde tradition 
duis le désert, k- llié hiuite rint;ajpnaliou des nonutdes. On |>en.se 
qti'il guérit les maax de lèe et (|iie son maiit|ue provtxjue uiu' mala- 
die spécifique, Yatii^hu, qui se traduit, en dehors de douleurs 
viuiées, par une décoloi-.iiion de la peau ! \jc t!ié est un [)nKiuit rare 
et coûtetLx dont il existe plusieln^ t|iiidilés ; le plus iqipnxrié, ei donc 
le plus cher, est /lfm/^;ij,^/, c[ui c^t le llié vert de (iliine. On |)rtHère 
le (Kiin tle sutre aux morceitux. Le service comprend une petite 
tliéim' eîi fer tm porte-braise, une boîte en liois recouverte de citir 
où ont été tTeiisé-es ilts cavitts ]iour plusieurs verres et enfin le ptlit 
nr-un-au à sucre, liieu si'ir, de la richesse tlu propriétaia' déjX'nd la 
(|iudité du thé et celle du .service. Le tlié est distribué avec parcimo- 
nie tians de jK'tiLs verres, pour renouveler l'opération (cf. encadré) . 
Le choix de l'hôte n'esl pas f:iit à la Ictère el se [xirte surtout chez 
les jeunes coii[)les, où les jeux verlvaiLV sont plus débridés. Il convient 
de ne p;Ls aller lro[) s<Hivciit prendre le tlié clicz les mêmes, ce serait 
la m;mifestali(t[i d'trne faveur déplacée. 

U guerre : se battre d:uis le désert imp!i(îiie (|uek[ues rè^es. 
Ainsi, il est decouuime de ne jmiiais bles.ser les ;ttumaux. ni d'em- 
poisonner les puiLs. .\ part cela, l 'intelligence du combat est une 
des [mncii^ales qualités des nomades. Uusc et fourberie sont aus- 
si hononèles que le C()m~age et la force. Ui strati^e se biLse reix>- 
.se surtout Mir des cmbirsciules el des raitLs. la rx/M est un raid 
"utilititire", jugé noble, I! rap|xme ini maxinnim de butin et d'es- 
claves pour un minimum de ristiues ! C'&H une sorte de i^rt 
nation;il chez cert:iines tribus. 

Oasis, oasis oh, oasis, oasis ah... 

Véritables îlots de verdure au milieu des tléserts de sables, les 
oasis sont dc^ lieux à part, le contraste est tellement fort que l'on 
attribue leur cn.^ilion aux dieux. Des sc'dentmres soid générale- 
ment installés là dans le bid d'enireienir les c;manx d'inigation 
el les pidls. Ils vivent d'a,iîricultun.' et sont généralemenl peu corn- 



i 

li.i'ii-. IK |iii irii iji |i.i\ci (ïn%ibui aux noniatlK? phitût qui' dv 
s r H '^1 1 ,: > I I .m is, l.i s (iliis'\;Lstes ohsbi stHJt dfs iwiraux de peu- 
[)lr; u-iii [IV:- iiiip-uiiaiii. cflulr.iirt'nuiil ;ui\ o;Lsis ciiraranicres, 
4111 m «1111 (^tif tlfS fscalt's oliligtVs A]T les nmtt's [tu(rdi;ui(!fs. 
Ceci (;ul qui' !l's oiLsis sont hjt-n scnivOTt rcnjeii de liitU'S â[)rcs 
entri' tribus jKiur leur contrôle. / "* 

Les cm/Thes 
eT Us uéceN^es 



Depuis la nuit des temps, il circuit' un nombre incroyable de 
légendes itu sein des émars et dcîi negels. (',lia(.[ue soir, lorsifue 
le soleil est couclit'. le conteur ressUM.ile les héros et les mythes 
andeivi jwtir le plus gnuid plaisir de sou auditoire, Ceux-ci concer- 
neni aussi bien la création du désert que les exploiLs des anciens 
guerriers et les métiiLs des crt^tures (jui nxlent à Torée de noire 
monde, cherchant un ciieniin |X)ur satisfaire leurs ni;ilveillaiices. 

l)n voyageur attentil remimiuent |Ku1ois (|u'aii sein liu sal)teéiTier- 
geni des lu-bres dessécliL-s à l'apparence pierreuse, (le phéno- 
mène rappelle tiu'av.uil le désert il exisl;iit 110 monde verdoy-ant, 
[Kijplé de géants connus soas le nom d'ijahkin'm. qui disparu- 
rent easevelis p-ar un châtiment du ciel. enf«juis sous un déluge 
de sable. Os arbres appelés les "on des gtnuits* sc^rvent de pla- 
ce de punition. U-s criminels sont souvent condamnés à y cMre 
cnicific's, aussi tes caravanes ou les voyageurs évitent-ils avec 
attentioti ces endroits (|iie l'on ilit hiuités par les esprits des morts 
qui, clia£[ue nuit, reviennent pour se venger. De ce paradis |îer- 
dii il reste qtielqiies traces, d'iuictennes ruines qui parfois au gré 
du vent émergent du sitble Ou dit (jue de lahuleuses lichesses 
aiiendeni ceux (|ui sont :lssc7 fous ou iLssez hmves (uuiis n'est-ce 
pas h même chose '0 jxjur se rist|uer dans ces vestiges, car de 
tiombrcux gardiens veillent sur ces tré.sors endormis. Tout le 
monde vous pariera de la falïuleuse cité d'airain qui appaniît à 
iniervulles irréguliers, l ine légende rapporte t[ue celte ville apiKi- 
raît chaijue fois que le simoun ou "veni-poisou" s'est déchaîné. 
.\lors il arrive qu'tine cai-aviuie \'oii une splendide cité réîonnant 
de milles bruits [>erdue au milieu de nulle part. Hien souvent, les 
v[)y.igeurs alnittus par la teinpT'le vont y chercher un peu de récon- 
fort et maJ leur eu [)rend. Qr au-delà d'tme jountée. ils seront à 
jamais pri.sotiniers de la ville. Iîvto au\ CJkiïtans ou es[irits tlu 
m:d qui en .sont les vniis habiliuits. Le désert abritent de nom- 
breuses ca-aïua-s nuilveillantt^ tels les.-toHAW tjtii sont tks tléuioas. 
les Kotrohs ou esprits du désert et les Efriis ou es{irits de l'air 

Les anciens rapiK'IIwit d'ailleurs que les cyclones sont dus au p:Ls- 
sagp des armées (l'Iiblis. Tous les guerriei-s du désert rêvent de pou- 
voir un jo(U' tuetire la uutin sur le trc'sor (le Al-Shamurdiil. Il com- 
prend quaUT objets, à siivoir le sCL*.tu <|iii ]X'niiet de contrôler le 
gaitiien du laVior, l'épée qui jx-ut dt%uire des imnm (>ar la Ibudre. 
le }^ol)e iK'nneitiUîi de voyager instantiuiLinent d:tns le monde ci le 
kkilé; riches.se tjui, lorstjue l'on s'en enduit les yeux, ]X'nnet de 
voir tous les tix*;ors enfouis ou atcliés. 

Il est une lé'gende que Ic-s conteurs racontent ii V 

toas les voyageurs t^imj^i's, celle de la rallét' des 

diamanis, Il existerait une «lUé-e perdue au centR- du 

nfcissif ,\l Hosni oit il suffit de se baisser [XHir dtvHtir riche 

Un hiMnme nommé Sindbad en seiiiit a-veiui il y a déjà de nom- 
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hixHises années. Nul ne s:iii ([iii gjirde ces trésors car ce héros n'en 
a janiids {rarié et :uicun ttes nombreux étiiutgers t|ui ont tenté l'aven- 
tUR' n'en t^t revenu ixiiir le dire. (/eiK'ndaiit i! existe lui i-écit tjue les 
noniadc^ ne se lassent pus d'iVouter il s'iigit de la ki;ende d',\l Bass- 
ri. Ce dentier wl lU! roi légendaiiTqtu re|X)seniit quelque pjuidans 
le dtïieil. Il fut vaincu \xv Vhik il y a fort longtemps, niais une pru- 
pluiie raconte qu'm jour des l'Uningers le réveillenint, alors .^1 Bass- 
ri se relèvera et sous sa goit\'enie toutes les tribus s'imironl |X)ur 
une ultime bataille conui' les tierces d'FJilis, aliu de Itver le cliâlinîent 
el voir itiitsi le déseit reverdir l-n attentbnl ce jour ultime, les guer- 
riei's fouriiissent leurs aimes afin iï'ùiTV prêts. 



U suRVie 
bxNS Le ^éseK^ 



Le dt^rt est un milieu hostile, qui im[)liqiie une lufle de tous les 
iast;uiLs [XHirsunivit. Nombreux .sont les os blanchis des \oy.igeiirs 
ini])rudenis qui parsèment le ilésert. Vous avez l'inieiition de par- 
tir, de vous lancer tians une ex(x.\iilion ? Il me semble judicieux de 
bien connaître les tiaiigers auxquels vous :dlez vous exposer 

Les vents 

1^ voy;igenr devra ;i|i[)rendre à composer ;ivec les vents qui, bien 
souvent, t-a\ivent la cluileiu' ci la soif. Mitis de tous les vents, le 
simniii est le plus tenible. 11 s'agit d'un vent \en:U!t du sud. apix'- 
lé jrar les nomades te '\'enl-|K)ison". 11 se maiiifeste par une uiche 
rougeâtre qui va jusqu'à t'clairer l'hori/on d"im rellet sanglant 
d'incendie, puis le ciel s'a.s,somhrit ol)scutïis.s;u]( le dt%ert et enfin 
de chaudes bouffées mêlées à tics tourbillons de s:tbte i[ui 
IK'uètre pariout dans fc yeux, les oreilles, etc. arrivent, 
la ch;deur deveniuit accablante, four le voy^eur il 
n'existe t|u'une seule solution. U doit s'en- 
velftpper dans des vêtements, puis se coucher 
à plat ventiï derrièit* les chameaux, ces de^Iiel^ ét;uil 
accroupis la ic-te au nord. ïf^si/iumn .se déclnJne durant 
nue \ingt:iine<le miimies av:uiî que le jour ne reccuivn' son 
éclat. Ixirsiiu'une personne se Iais.se suqirendre, elle a 
de fortes chances de dcVéder ; son catlavre apparaî- 
tra distendit comme gfmflé. Ce vent cause un 
malaise, une oppression niiiis le pire est (|u'il 
\^aporise l'eau <ies outres. Il s'^J^il du vent 
le plus dimgereux. Vous reniar(|uerex 
que k^ nomades plmtenl leurs tentes 
en hiLs des dtuies, c;u' celles-d offrent 
un abri au vent. 




Esprits et démolis 

Touit's ki er^''atlla^ siinuiturtilles ubiis- 
seiità FMs. un \xM niahrilkmt .siirviviuii 
il» chûtjment i)('|)uis son (xilais siuié au'^ 
liinitt^ du ilést-n. il (uirdil ik Sdiubrcs 
iTi:idiiiiat!()ii.s }Kuii' iiliattre les tiiHîiiiics. [I 
conimniide à une iniiliiuitlf de ciratures 
ddiil tes plits CDiinucs soûl Ivs.ioiim II 
s'a,uit de itâiioiis ;i l'apixu'eace luimajni- 
ti's tmaurts cniL'iîts cl inlelllgt'iili'S oni Li 
|)(s,sibi!ité de vokr. l! kiir poasse tk-s iiik-s 
au dt'lxit ilii printemps qui tofuhcni un 
déi>n! tk' raul(HiiiK'. tis mk^ent ^.k^\^^"l■l,'es 
;ifin dt' jMmvuir .se iqii'mluirv : Its t^irçoiLs 
dwemli-!)!}! ik's.h/uits Cuidis miv Its f]|l^^ 
sont dl^\)^t''(^ tfs (ImUns nml des c^mLs 
du ituil ))iun:uil êlrc de KHile foniie Ils 
awijiiipitssent tes ba.N.ses tâches. l.i's 
fj}tn>ki sont les lîMsstjfTS d'Kttlis : ils r(%- 
swtibk^l à disgnuidi's créatures aux aill^ 
de tiiaitvi'-MKiris ci h la ixindw j;;miic de 
criKs. On k-s rciitoula' nux-nK-ni ;il]lL'in> 
qm-ilaiis le ilcscrl ci Iik'n souvent ils ij^iii»- 
reul ks luimains l.i's dcmierv, iioniniés 
fi/nts. fornit'iil la majitrité des années 
d' liiiiis : a^ ml)^lKtl^^ aiLX [MUles de clk-vns 
it<iii'-s d';iitts s(' Itini facîluiiuiu IxTiier. 





Désert 
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Inspiration 
caincuhùre 

l*miNSt7 li> i-.iiliiiH'iii"s ;i fniii! cl dirijif/- 
k'tir (li'U\ l1:ll(H»î■IH'^ dirrticiiiL'nt ibns k^ 
u'u\. Ail ri ils ont snifeii ()lus ! Que ibl- 
ItMtui ! Disiribiif/ Itiui (du aiitrtH'lioM') 
;ivw jKimtmmif ti laissez-k-s *■ di-ssé- 
cluT, Quand vient ht imit, ouvre/ U's 
k'dclres ci liLissex-k-s m' k-s aiilk'r (hicn 
sûrcftlL' nw i\v Siiiiix lu- iii.iri:hf iiuoi 
htviT'i 




K'iir se iroLiviT à cours d'i'iiit. il existe i.|UL'li]iies solutions afin 
de s'en procurer, te voyageur a ainsi la possihilité de faire 
régurf^iler de Teaii à son chameau en lui enlonvanl un bâlon 
dans la gorge afin do le faire vomir ou alors en abattant rani- 
mai (cependant cette solution est à éviter autant que faire se 
peut). Il est aussi possible de récupérer de l'eau j^râce à la 
condensation. Pour cela il suffit de creuser un trou tliuis le 
sable, de le tapisser de pierres, puis de dé])Oser une toile iniper- 
niéable : au malin on peut récupérer un peu d'eau. Pareillement, 
au pied des dunes, on peut réussir à trouver une source d'eau 
eu creu.s;ml. Ilnfin les nomades b;disent le désert de signes de 
piste (|ui pennetteni, lorsqu'on les connaît, de pouvoir locali- 
ser des .sources d'eau. 

La fatigue 

l.;i faiigiie idliée au mancjue d'eau peut provoquer plusieurs phé- 
nomènes, à savoir les mirages et le mgle. 

Les mirages sont des altérations 
visuelles qui déforment la réalité. Ain- 
si, ii est possible de voir une oasis 
là ou il n'y a rien. Cej)end;mi, ces 
ludlucinatlons peuvent être aussi 
physi(]ucs. Il arrive qu'une per- 
sonne reposée et désaltérée en 
soit victime. Son principe, 
découvert par Monge. repo- 
se sur un changement de la 
réfraction de la luniièn' en 
réflexion. 
Le mjilc ou liè\re an désert 
se caractérise par une sone 
de somnambulisme dont le 
malade est conscient, par des halkt- 
dnations visuelles et auditives. Mi\fi, 
cette fiàTc amplifie les objets, les nii> 
proche et déforme les sons, tnmsft>r- 
m;uH par exemple un cri en roulement 
de Uni lierre. 

La chaleur 

Il existe une période duniiii hupiel- 
,. le il ne fail pas Inm prendre la r<m 



te. Les nomades la nomment la Sani- 
na. Il s'agit d'une période pouvant 
durer quarante jours qui se situe au plus 
fort de l'été, l ne véritable canicule s'ahai 
sur le désert, interrompant toutes les 
activités des nomades ou des séden- 
taires. En effet, la haute chaleur a pour 
effet d'amplifier les blessures : ain.si. une 
simple pi(|ûre d'insecte peut 
devenir mortelle. Pire, la soif 
tenaille le fou qui se ris- 
(pierait à voyager ravivé par 
le vent. 

La luminosité 

Il ne faut pp oublier que la clarté du ciel est 
éblouissiinte et petit donc provtKjuer des c;ls d'oph- 
talmie et de cécité. On peut conseiller aux explora- 
teurs de se nuinir de lunettes ou ;tiors de se protéger 
les yeiLx en s'entourant le \is;^e d'une édiaiix- ne laissimt qu'une 
fine ouverture pour la vite. 
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Les animaux 

S'il fatn (irendre en compte leS tLint;i'i-s lie^ ;iii jiiinai il nv tiuu p.i*. 
oublier les animaux. Oar, ;hi coEiirairede ce (|tie Joirtiii^.ut 
croire, il existe une favmt^|iii vit au sein du désert. .;§ une jtwi-^ 
de partie de ces aniniaux% sont pis d:uigereiix pour Hionuiie. 
ii en est une petite partie dli>ht il faut se méfier Au premier plan, 
on peut placer les insectes, (pimune rhyude journée de marche, 
on attend avec envie de |K)uvoir s'allonger slwsja^i'nle et de goil- 
ter un repos bien mérité. C'est oublier qo'aï'ecU lumière arrive 
une nuée d'insectes compreiî:ini des mouches iwides de sueur 
n'hésiumt [kis â pénétrer lLuis les oreilles, le ne/, ou la boiiule. 
des moustiques tenaillés iku' la faim el rendus ions |)ar rcîdeirr du 
sang. Mais pirt^ sont les .scolopendres au venin daugereu\ jwur 
riiomnie et les scorpions, H en existe deux espèces : le jaune et 
le noir On ]ieu( reconnaître facilement leur jiiqûre car il s'agjt 
d'un point noir entouré dune auré-ole rouge foncé. Il existe un 
remètle pradqué par les nomades, cependiml il n'est pas totale- 
ment ellicace. Il s'agit de faia' une infusion de gntJnes de kuldadj 
méhmgées à de l'aJl. Quant aux autres insectes, les auitR'htones 
ont pour babitude de s'euiluire îe vj^tge et les niLiiJis d'urine de 
chameau, celle couche gr.Lsse protège. On ne peut saveniurer 
dajis le désert .sans un minimum de précautions. Il vaut mieux 
faire appel à un guide local : ce dernier sera à même de vous évi- 
ter une grantie |i;irlie des désagréments. 

Conseils divers 

Pour finir, je me dois de vous révéler deux ou trois petites choses. 

l(trs(|u'on .se déjilace dans le désert, il est pn.'fénil)le de nuu'cher 
au pied des dunes. Iji elfet. le sable y est plus st:tble. Par contre, 
vous aurez certainement affaire à un ]>hénoniène connu .sous le 
nom de 'inusitiue des s;tlîles". Il arrive [)ai-fois, alors que l'on 
chemine au milieu de*; dunt^, qu'un bruit se fasse entendre, puis 
s'amplifie, ressemblant au bniit d'un tambourin accompagne de 
ciLstagnettes. (x.'s sons eflrayent les luiiinaux qui, bien s<)uvent, 
s'arrêtent, l'oreille aux aguets. Kl pourtmt il ne s'agit que des 
griiins de sable (|ui dé*v aient les pentes des dunes. C^tte étrange- 
lé a déjà suqiris plus d'un voyageur 1 Jifin. sitchez t|ue le désert 
offre ([uelques avtuiuigcs à savoir qu'avec le mant|ue de vapeur 
d't^u, les annes ne rouillent ()iLs ei que Ion peut conserver la 
viande très longtemps. 



Les ^)ffGReNTS 
iéseRls 



On tiualilie gniénilemcnt de désert de vastes territoires incultes 
et inliabilés. Ine définititm ijui paraît bien pauvre. Petit retour en 
primaire, tous à vos cahiers ! 

Les déserts cliauds : 
et on enlève le haut ! 

Ominie leur nom Iindi(|ue. la principale caractéri.siique de ces 
dés(^rts, c'est qu'il y fait chaud I Mais là oîi l'imagerie d'itpinal ne 
voit que du sable, il existe en fait plusieurs types de dt'sert. 

• le déMTt de sable on "erg" : cesi le désert comme on se 
rimagiue, la tuer de sable, laite à piuiir des débris de roches an"a- 
cbés par le veiii aux éiendnes désertiijucs voisines et amassés en 
dunes, appelées h/i/Mniiies Le plus ciniim des tléserLs de saille, 
et également le plus gnind. est le S:iliani. 
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i^ Désert 
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• U'> •'hfluiatUb" : n '•< ni Hr i iiifs de plaines ou de plaicuiix 

rcaniven- ■■ *f ru mu !!'■■. .ii:;iii > i-; ii-Aicluintes, de pûvts oii cncu- 

rt' (fSuc: trih in.: i; i i r raqiielevdt's qu'il n'y a plus cl'euii (dési.'n 

.-^Liii^'i-é ^ Salici L'ii Afrii|ue. Ahiiimw dans les iViides). Les 

hiuiiitibs'sonl les déserfs k's plus iv|wniîti.s, > 

^ ... ^ » 
t 

Climat : lacJiiilcurcst bm mmmli- poiiii If plus milmi I.ls îeni- 
péraliia's ix'uvfpi màfiikv "^^ C t'U pk'iu soleil loin de mêiiii', \i.> 
véritililfs détiC'ils tflauds ne re(,()i\'ein aiiciiiie préd|)it;îlioii et alis< >- 
iumartpen nVftwsse (Loin ceniral en Inui, 55' i'. iKiidant l'Iii- 
\ierW . U'autrts.^fc^rts peuveni rect^oir jiuscju'à unt' éyiàm de cai- 
timares il'eaii jKir an. A cause d'nu plicnoniènt' t[Uf nous 
n'expluiueiiHis [Us in (:^pr('^i lout i:\M (ju;ukI tnènie pas un «mrs 
de géographie ) . s'il fait ctmul le jour tùuis nji dt^i'it, il y fiiit fn)!d la 
nuit I IjC veal «t un trait tui-actéristitine du désert de siible, il "déplii- 
a" les diiniis. Lt-s gniias de sable jouciii aux auto tinipotnicuses ; une 
poussière ^)u^e se forme, (jui a leiiduiee à cirer des loui+till* ms t|ui 
s'éiheni à de grandes hauteurs, et à entnûner des teni{)éles. 
V<^;étalîon : l'eau despn'dpitation.s. misstiuil sur le sol à nu, y creu- 
se des rigoles profondes. Ui miiigre végéiation (|ui s'y développe 
poiussc princip.ilenienl en hoitIurx'S des niieds, des cours d'e:iu siù- 
sonnierx. LadapUilion des pkuiles au cliitv.il ;uide se loanileste par 
de petites faillies [Hjur éviter révap<)r.uion el di-s racines \ïh éten- 
dues, soit en .suitux' |X)ur réciiptw le plus mu* possi Ne l'ejni de pluie, 
soit tà's en prof(jndeur |)ouf capter l'eau des nappes phré-ati(jues. 
U^ phuittïvsoiiL àcaiw.' de leur r.uité, une siHiife bitiivatue de nour- 
ritua'. Cwi j^nir ceiti; nii.son (pie les jikuiles du désert po,s,st-dent 
des é]Mnes. des bords irandiiutts ou d'autres au-actéristiques qui 
doiveiil aiKius.ser leurs ;^res.seurs. 

Les animaux : ils oui en t*énér(il une peiui épitisse, imjK'rméable, 
tandis que leurs besoins en eau sont réduits au strict minimum. 
De plus, ils peuveni iTcueillir, quand ils en ont la pos.sihililé, de 
gi-andes quantités d'e-au. qu'ils siockeni pour un usage ultérieur 
(Gunélidés). On tmuveégalenienl bituicoup tie reptiles, qui sem- 
blent les moins jiênés par le diniat. La plupart sont daugereax 
(ser|>euts, scor(Mons). 

Les déserts froids : 

et on remet ses moufles ! 

Des imiuenses élendues blanches, un bli/ziinl (]iii vous gèle les 
os. pas âme qui vive : bienvenue en enfer ! Notre bonne \ieille 
Terre conriiût deux dfeerts de glace. 
L'Arctique : c'isi le "moins" froid des deux. U's tempéraimis avoi- 
sineiU tes 10 ' (] en été et ne dt'seentk'ni prati((uenient )am;iis sous 
les -35'" (;. Le cœur de r.\rctique est en fait une mer gelée. Le 
froid el la réflexion tie b lumière du soleil par la glace y rendent 
toute vie impossible. Ce|>end:mt, là où des courants pliLs chaud 
sont préseiils. on \oii appanutiv à\ plajicton. ([ui ouvre la chaî- 
ne alimenuilre. <îui remonte iu.sqy'au\ ours blancs el aux épau- 
lards en iiassiuit par les biileines et l« pho(|mN. 
L".\ntarctique : il c«it recouveU dune calotle de glace île i(MM) 
mètres d'ép:tisseur en moyenne. U'S lempt-ratures tournent autoiu" 
de -.i() ' C à -TO^ (; en hivei- ! Li végétation est ijuasi inexislante. 
loul au plus quekiufs mou.sses et lichens, tjiii pan'ienneiu a vivre 
quand le sol n'est pas gelé. Sur le continent, on ne rencontre que 
des mites nu des vers. Sur les côtes, on peut cjuaiid même trou- 
ver des iuiimaux, surtout des m;uichaLs. 

I.es semi -déserts : 

et c'est comment qu'on s'habille ? 

On trouve des seini-déserts jiartoui sur la ieire ci. pins généra- 
lement, en borduR' (k-s vr.us déserts. Ce sont en quelcpie stjite des 
zones de transilion. 



Les steppes sont des étendues herbacées el sans arbres ; 
elles occupent plutôt des régions semi-arides. Des pluies 
printanicres très fortes permettent à une végétation mini- 
male de rési.ster le reste de l'année. Les steppes peuvent être 
situées aussi bien en climat chanti qu'en climat froid. On 
en trouve en Mongolie ou en Sibérie, mais aussi en Iran ou 
en 'lurquie 

Li^ loimdnis sont situées à des latitudes proches de l'Arctique. 
Balayées par des vents glacés, elles sont essentiellement cou- 
vertes de bruyères el de quelques herbacées ; on n'y irouve que 
quek|ues arbrisseaux rabougris. Royaume des insectes, la fau- 
ne sauvage tend à y vi\re sous terre ou à éniigrer à la saison 
froide : on trouve ainsi des heri>ivores à la fourrure épaisse 
(éi;ms, rennes...), ce qui enU'iune la présence de diflérenis pré- 
dateurs connue les loups ou les renards, lîeaucoup d'animaux 
adoptent en hiver une robe blanche qui constitue un excellent 
c;unoufli^;e dans la neige. 





Dans les univers 
médiévaux-fantastiques 

Souvent, les régions déseitiques sont synonymes de Mid. On v 
trouve peu de vie. ou alors elle est carrément hostile. Il faut 
dire que ce n'esl pas vraiment un environnement propice pour 
développer une civilisaliim. li pourtant ! Il suffit d'ime source 
d'eau et les hommes (ou d'antres choses d'ailleurs) s'y instal- 
lent. Le conintste n'en est d'ailleurs (|ue plus grand. Oonfron- 
lé>s au.x affres d'une traversée difficile, vos joueurs accueille- 
ront généralement avec soulagement la présence d'une cité au 
bc^au milieu de leur cauchemar. Bien entendu, ce qu'ils vtmi 
trouver ristiue de les décevoir ! Ainsi, l'absence d'humidité 
conservant rekuivenienl bien les chairs, il n'esl pas rare de l'en- 
coulrer des nécropoles dans lesquelles de joyeuses momies 
s'ébattent dans l'allégresse au senice d'un roi mort ilepuis 
(iueli[ues millénaires, A la rigueur, une cité habitée |iar îles [)er- 
sonnes "normales" peut également faire l'affaire cai" Tisole- 
menl conduit généralement à des situations poiu- le moins bizar- 
re : rites sanguinaires secms, sacrifices de \ieriies à dés lé/ards 
géaiiLs... lit liste peut s'allonger à l'infini. Bien évidemment, le 
dé.sert en lui-même est sulfisiunmenl complexe pour (]ue vos 
joueurs y tnnivent dt^ aventures à foison : tempêtes de sable, 
luiies de clans nomades, monstres légendaires ou trésors 
enfouis. 

On peut également imaginer (pie de formidables civnlisali<ms 
aienl prospéré dans le désert. Tout y send>le men^eilleux. 
mais un terrible secret lie la cité au déscrl, qui en est le véri- 
table maître. 

I^s univers post-apocalyptiques 
ou Cyberpunk 

Apii-s un tion cauiciysme nucltsdre, notre bonne vitille planète giU"- 
de des sé(|uelles assez visibles. l"ne partie des teiTcs est recomerte 
tk zones totiilement ttésenitiut>, où les suniviuits essayent tant bien 
que mal de "mnmc'.MadMaxQn est l'exemple parfait. Le plus 
gros problème est la radioactivité. Ainsi, vos joueurs doivent-ils 
en penn;uience pimer des masques de protection. De plus les 
créatures "tcheniobylesques" sont généndemenl balèzes et le 



Inspiration polaire 

.■si vous ilwiikv <k' kiiw |wnir\(»N (ijunir. 
dans un ii6«c-ri liiiid, n'Iiiyte/ (r.ss à juiiiT 
sur les cimtnt'.U's tliiiiiitiijtus, Qu'ils pas- 
seni diikird p;ir une répuTi uii les ;mi- 
nmi\ « Hit asstv ht isliîes ii a^U(Hlllf'^ du ts 
tu iidi-u. QiiiUiti ils L11 oiU iLv-tv, t;uk's- k-s 
pîLsstT ituis une stqipe oii écrite ils iir 
seront pas déniuj»t^ pM les iminniiix au- 
vj^'s, mais où ils ne irmiverom rien à 
mMi^LT ! Et ccMumc ils auront vnmiicin 
froid wi pius. çx tk'vrail les maier. Si re 
u'cM pas k' ai^. kiis.st!/les vr.iituwil aller 
(kliiN \v lIi^l'iI. le scéiiiuid lievi-.i iiupr- 
r:itîV(iiKiit coiUeuir tin endroit oii les l'j 
dnrom se reniiiT car sinon e'iM la uinri 



Sources 

- Uuyrk'tk Diiiii' par I iiunk I lerix-H : 



1(1 1 \\( 



((uesticin ULserl, l'esi du rusiaud 
en prinit: uu prupli' qui s'esi Lulii|iic a 
tufr\eille, ks Fmnens. V noter bieii Mir 
la veisioii eim'Uialogiapljiiiue de ]>aud 
hïidi et une HO seusitliouiicUe. 

- îmiivnced'Amhk' : ce fikii cA une iikt- 
nilk'useéjHiix'e qui inotiln; hfcii 1(> nia- 
liims d'un honime H d'un désert. 

- \ii lîO de /.w i/criiiirc Witluthm ilti 
Chhat de M;inin .Scorsese par l'ek-r 
(iahrid : iiii (l'iivrc magiijiH' qui ri-lnuis- 
iTit sans laiKsi» ntrfe i'iunbi;ina' du dt'scrt, 

- U's tntcf's de Cllmlbii <lf .\.l)erk'lh : 
pour un vovïige pius f:ml;istkjue. 

- Le jni (te rùk^ U'n Mille el une Suifs : 
ce n'est iftta )kis le m-u! jeu qui lininie 
autour du ik'wrt. mais il regorgi- iriitlnr 
IliaiitiUS jTr^n'Ieu^t^, 

-ïci'IMmkmlsHnkntaJ/hishwlsIniii- 
tdim die/ Variations l.udi(|ues 

- Les (kiix piTtiiiers MtidMtw . \v désert 
c'est pus (le la laite l(>li> lf\ |(uu> 

- IJésirl de J.M,t; li' dezio : (X mr uiieux 
connaître une culture iiurnade. 

- Zutbique de Clark .\shtnn .*^iiiili ; iiuf 
iKiiine iiispiraium meii-f.ui. 
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Désert 






Inspiration Cthulhu 

G existe une cité pt'rtlue au plus protuntl 
(lu tiéseii. dû rciM)* le urrps lic î'Ai'.ibt- 
dt'niL'iil Alnlitl Al ;t/.red. li'S yviiiUiriers 
i[ui scraim sKses' fous pour tenler ie wiya- 
m' fKMjrrat'ut ainsi mettre laïuaiti sur li» 
lioU's iuéiiik^ tlu Vécronomicon. Une 
iégnHle r^ipirie (jue junir' tr<m\tT la ciié. 
il faut suivre au petit malin un vetit nom- 
mé "le veni dtn morts" k\\\\ a la pniiicu- 
lariié d'être iitiid ci île ne souffler iju'au 
las du sol l* dimi loiijgiK* sti^iit lui ijouffîv 
siaié ail plus [irofond de b cité. 



niittK|Ut* de ressources implique une lutte de tous les iiistaiiLs, 
coiiinie pour le eailiitrant. Melliv \ os joueurs aiLV comnuindes il'un 
Gtmioii (nuispoituil du pélntle (àdét'aul d'autre chose ), envoyez- 
les li\Ter le tout dans une /one afinori ciîme. mais totalenu'ul 
déserticjue, :i p;ul un iuicieii toiupleNf cliiniique, diuis k'(|tiel se 
terre une coniniiinatité religieuse faiiati(|ue adorant un scor[ii()ii 
ayant nuné. D'après vous, ça donne quoi le sal>le ditns les cir- 
cuits ink'ifacés ? 

Les univers de S.F 

Li planète I foiJi daiis Star Wtvs esl mi e\enîp!e |ïattul Gigaulestiue 
deseit de t^ace, llotli seniil inliabitable sans la technologie. Seule- 
ment voilà, la leciinologie. t'est bien (]itiuid ça marche ! l ne petite 
iranne et hop, c'est le dawa, taire jouer vos joueurs dans un désert 



est un l)on inou-n ik Icîi sonirtle Idfl' (^Ire haNtttd, ntais s:i 

lllipcf l*;td^(.'b.. 



de les confrontera ilcsprol)lèmes cjiie lomjJaifl^ipcf s<%'b i 
troniques ne potuToni ife^oudre. Kn iwRIi -. 



jeuq| 
■aux 



Dans les autres jeux 

le [>rindpe du déierl et tir s{> i),ininilarités a été développé ( tior- 
malemenl) tout m long de ce drtsiierj^ dm-rt est un lieu eslrê- 
nie oii les êtres vivants mïuI raiement les iîlPRc^us, Mais com- 
me diuis loius ces en(ln)its, il y a H)ujours (Hid({iic dihse à dânuvrir, 
des secrets à dcS^oiler ou des fiiiicniis ('ir;iiii;i<:i alTroiiler. Ne 
vous piiwz donc pas. ^ t 

Auteurs : Pierre-Atexandru Vigor et Olivier CoRr» 
lIKjstrations : Thierry Masson 
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Cette aventure pour L5A est destinée à un groupe composé de trois à six personnages 

de rang 1 ou 2, en majorité des bushi et, bien qu'un shugenja puisse s'avérer utile, 

il n'est en aucune manière indispensable. 
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Prologue 

CeUe arnituTL* se pro[x>sc ik' liiitx' litVi iirvTir siiaml«iMil 
le moiule iiR'ni'illeiix des Tent* Brûlées ;i vos joueurs et 
à leurs penioiiniigis. U plii|ian dts infommlioiis qui ni'onl 
servi somexiraites du jiii tte as\i^ije^tuJqftheBiinm^ 
Satids. Oepcndaiii, il n'est nullement nécessaire de le 
œiuiaîlre pour feire jouer alte aventure. Contcnte^-voius 
d'imiter un niraide tiré d'un toiiie des mille et une nuils 
« vmis soxï. parÊiiteniau dasis ['iiiuliianœ. iTdiez d'éveiller 
le côté mv'stérieux de ce nouvel univers. ra()|)ela à vos 
peiîionmiges ([u'il s"aj?l tout de même de l'etidroit où a 
dis^pani l'un des preniiei-s kuiii. 

Au comnnencennent 
était la femnne 

Soslii Kaniicliiko est une femme l>risée. IJifLuit trop vite 
devenue iululte. elle dmnt rapidement une jeune fetnnie 
froide et dépourvue déniotions (cf. son liistoia' en tin 
de scénario) . Sa seule pAssion devint l'âude des textes 
consacrés à la magie. Menant à protit les énormes 
ressoiuxTcs de si liunille. die [xirviiit à se prcxiircT no!îit)ii' 
d'ouvrées rares, souvent interdits. Parmi ceux-ci, elle 
découvrit les camtis de voy-age d'un nuiho-fsnkcti (adqjtE 
de la magie noire) . tjui narraient sa quàe daas les Terres 
Bnilées d'un ârans>e sortilège, nommé *' le cieur volé ", 
devîtnt lui (wniictta' d'accéder à l'immortalité. Ce sorder 
se nommait lucliihan. 

Kaniicliiko vil lit le iiKwi de prendre sa iwandie sur cette 
hunianiic que son âme d'enfant martvTe avait ai)pris à 
nKpriser. Quelle jilus belle victoire en effti ([ne de r^xler 
les gens se tlârir autour de vous, tandis ([ue le temps 
s'avère incapable de vous affecter ? L'immortalité lui 
jXTmiitant alors de transctïider swi humanité, de devenir 
une personne nouvelle, 

Elle poursuivit assidûment ses recherches pur finir par 
découvrir l'efulroit où luchiban avait découvert ce terrible 
stiiliiège. Hle décida iiloni de se mettre en route pour les 
Terres Brûlées. Alin de justifier une telle expétlilion, 
jouant son rôle ûi:Jimshiri (Scor]>ton honorable), elle 
demanda à piLsscr une nomelle céitînoiiic liv^'/iifmkkn. 
Elle luinonça en effet (|ue la céremonie ik^mlmkktt 
(ju'elle aviut vix:ue alors tju'elle n'était âgée que de 1 3 ans 
ne concernait que son statut de shugenja, mais elle 
revïndiqiiait tfésomiaLs !e dix)it d'ère tout autant re-cxHinue 
en Uuit que bushi. Une telle deniiuide jianit jwur le moins 
étonnante, mais ^rcs tout elle n'esi {\\x'\m&pmhin. 
Son père s'aiTiuigea pour que son " trésor " sort 
accompïu^ié d'un groupe de samurai chargés de veiller 
sur elle. 

Des vacances 
au soleil 

Vos personnages se retrouvent deviint Soslii Nagao, un 
puissani daimvo du Clan du Scoqiion (cf. l'enaidré 
Paim/uot lums '' ;ifin de com|)rendre la manière dont 
ils se rrlKiuveiH ici). 

" Sanuinu-s;ui. je désirais vous vTiir afin de vous demander 
d'accepter une tâche chère à mon vieiK creur. Votre 
seigneur vous a chaudemeni recommandés, et je suis 
sûr f[ue vous serez à la buuieui' de cette mission. Siichez 
t]ue runii[ue rayon de soleil qui embellit ma vie, runit]ue 
tre^)rde mon cxistaice, erf nra fille Kamidiiko. Oqxïidant 
eUe na rien d'une représentante ordinaire de notre clan. 



Pourquoi 
nous? 



(Juel que soit le clan d'appartenance de vos 
personnages, il existe plusieurs moyens de les 
intégrer à cette aventure. 

- S'ils Mtnt des ronin. le père de Kiimicliiko les paiera 
pour qu'ils escortent sa tille. Il sera facile de leur 
explic|uer que le st;Uut Atjtmshm de la jeune femme 
empêche son père de la faire escorter par des 
samurai du Clan du Scorpion. 

- S'ils S4)nt au service d'un daimyo de clan, expliquez- 
leur (|ue leur seigneur a une dette envers le père 
de Kamidiiko. W ce dernier fera appel à leurs 
services pour la même raison que ci-des,sus. 

- S'ils sont des magistrats impériaux, ce sera le 
Champion d'Émeraude lui-même qui leur 
demimdera d'accompagner la jeune femme. Il est 
en effet fort désireux de voir une Jnnxhiti hériter 
du contrôle de l'une des plus importantes branches 
de la famille Soshi. 

- Enfin s'ils sont inféodés à un daimyo du Clan du 
Scorpion, ils seront commandités par leur daimyo 
afin de proléger la jeune femme, ainsi que de tenter 

de lui faire comprendre la vraie voie du 
Scoqiion. /'' 

Les kanil. dans leur infinie sagesse, semblent l'avoir 
destinée à être une jufishin, une ix^rsomie honorable. 
Inutile de dissimuler vos sourires c:ir je sais ce que les 
membres des autres clans [X-nstnit de nous, mais peu 
ini|iorte. Ma fille a passé sa cérémonie ûegc/n/mkku à 
l'âge de treize lUis, et elle est rapidement devenue un 
excellent shugenja. Mais, pour je ne sais quelle niiscjn, 
elle vient de décider, à l'i^ de dix-huit ans, que cela ne 
suftisitit [KLs à son sens de l'honneui'. /\rtn de respecter 
le code du biishido. elle désire' aujourd'hui passer une 
céttmonie degemptskkti dij^x; d'un biisiii. l^)h;tl:Janent 
influencée par les écrits dc«; vagabonds du Qaii de la 
Licorne, elle di'*sire aller vj.siter les Terres Brûlées, et je 
veux que vous l'y proiégiez, " 
Aprc-s ce court monologue. Soslii N^ao se montrera 
ouvert et prêt à répondre aux (|uesttons que peuvent se 
poser les personnages. C'est un homme d'une 
cinijutuitaine d'imnées ; il est maigre et fatigué. 
probablemeni victime d'une maladie ciuelconque (en 
fait Kîunichiko l'empoisonne légèrement tous les jours 
depuis mainlenanl un an). 

Dès (|u'ils le désireront, ils seront conduits jusqu'à la 
jeune Soshi Kamidiiko, 

H leur fauttra alors réunir toute leur volonté pour ne pas 
être immédiatement séduits irar une telle inciuiiation de 
la perfection. Prenez conscience que Kamichiko joue 
[in rôle depuis des annt%s. Dqruis dt^ années elle est 
une samunii-ko intelligente, cultivée et distingue^. Elle 
est compatissante et attendrissante. El il n'y a pas la 
moindre^ chance que des pa-sonna^, aussi perspiaices 
soient-ils. i)uls.scnt iraiTcnir à peraT son secret, tout du 
moins pas actuellement. 

La jeune femme se fera un plaisir de leur piuler du peu 
de choses qu'elle s;ût des TeiTes Brûlées, Elle désire 
psu^enir justju'à une immense cité nommée " le joyai 
du tfeen ' ' et en nqiporter lui présent p(Hir son \ieax ptre 
maliide, aviuit t|u'il ne décède. Klle s'oœuperade trouver 



tout ce dont les personnages pourraient estimer avoir 
besoin pour cette aventure (dans les limites du 
raisonnable). Elle s'en remettra entièrement à leur 
expérience car elle n'a pas encore eu l'occasion de 

voy^ier longuement. 

Derniers pas 
en pays civilisé 

Le voy^îe jusqu'aux terees du Clan de la Uconie devr.iit 
se passer sans le moindre problème. L\ majeure partie 
du temps, le groupe se conieniera d'emprunter les 
principales voies commeirialc^ im|)éri;des. 
(;elte partie de l'aventure devrait permettre à vos 
personnages de .svmpailiiser avec Kamichiko. La chose 
ne devr.ut [las être difficile, la jeune femme étant un 
véritable caniékxm sodal. lui effet, dès qu'elle conniûl un 
peu son tnteriocuteur, elle sut paifiiilement devenir la 
personne idéale aux yeux de cet individu. 
,\insi, confiDutti' à un fier samunii du Cl;ui du lion, elle 
saura Êiire preuve de sa parfaite connaissance dw règles 
de l'honneur et du bushido. Face à un Isezutni du Clan 
du Dragon elle saura piLs.ser des bena-s à parler du îao 
de Sliinsei. Face à lui homme aimant les femmes ttouces 
et timides elle le sera, pour dcvcniir plus forte et moins 
effacée face à un samurai appréciant ces qualités, 
(à-penduit elle :^1 toujoui^s tie façon à ce t|ue cela ne 
soil jamais visible, 

lin [icrsonnage partiailièreinent perspicao; déddant de 
s'intéres.ser de près à elle poun-a peut-être êux' ca|iable 
de percevoir la profonde blessure qu'elle tente de 
dissimuler. Il pourra tK'ul-C*e comprenda» que sa joie 
et son in,soitci;ince apparentes di.ssimulenl en l'ail une 
grande détresse (à vous de voir en fonction de 
l'inttTprétation de vïHre joueur) . 

Bon voyage 
et bonne chance 

A]irès tjuek]ues jour; de voyage, ils tiniront par arriver 
sur les terres du Qaii de la IJconie. IxiiMjUe les miiglstrats 
de ce clan a[iprendront la raison de leur pa^-nce, ils 
escorteront le groupe ju.st[u'à îa deniière forteresse 
rokugant (noiégeani l'accès aux Terres Brûlées. 
Cependant, tout du long, ils fcn)nt tout leur possible pour 
les dls,suader de renonctT, leur expliquant à quel point 
cel endn>it est inviv,ible. peuplé de tribus bai'hare; et de 
LTéîituaï monstnieust^.., U'ur insistance pourra même 
paraître quelque peu insultiuite. 
/Vrrivés à la dernière foneres.se, de nombreux samui-ai 
du Clan de la liconic tentei-ont encore de les persuader 
de rebrousser diemin. Mais, s'ils cii expriment le besoin, 
on leur fournira tout le matériel nc^es.saire à une telle 
expédition. Les marduinds du (]:ui de la licorne, habitués 
à se itïidre' air^ cxHiiptoirs commeaiaax sittiés ai lx)rdure 
de désert, saun)nl leur pn)djguer de nombreux coaseils 
utiles ( comme le port de vêtements ample;, l'importance 
de protéger la moindre [lartie de son corps du soleil, la 
nécessité d'emporter des vêtements chauds pour la 
nuit..). 

Finalement ils trouveront rapidement un groupe de 
mardiands se rendtnt au dernier comptoir commercial 
du (;lan de b Licorne et prà à les acconipjigner. Tout au 
long du chemin, k^ marcliiuids (qui sont tout de même 
de; Siunurai) trateront de siivoir ce ijui peut pousser le 
groupe à se rendre en des tenies si inhospitalièa's. Ils 
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insisteront aussi sur l'imp<ntance de trouver un guide, 
ce à quoi Kanûdiik) rétorquera qu'elle dispose d'un 
ouvrage suffisamment précis pour lui permettre de 
s'awnturer seule dans le désert, lin jet de Perception 
réussi contre un ,^JD de 1 5 permettra de se rendre couq^te 
du grand intérêt dont les marchands semblent faire 
pivuhv pour un id rnivr^. Cepciidant Kamichiko rdlistra 
obstinément de k- leur inonuxT. 

Le dernier coimptoir 

k" comptoir comiuercial ua déjà jiliis rajiparencedun 
bâtiment rokugani. Il s':^l d'un gi-md Ciu-aviuisérail 
consiruii en pierres blanches. 11 est entouré de 
nombreusi* lent» mulliajiolits. On peut atissi atX'tia.TOir 
d'étranges tTéatures ressemblant v.u^ieinent à desdwaux 
diffonnes (des chame-aux et des dromadain.^). Deux 
lentes seront mises à la disposition du groupe afin qu'il 
jiuisse se i-eiwscr avant de partir jmur le désert. 
Dans la nuit, des agetiLs du t;l;in de b licorne tenteront 
de subtiliser les cuneLs de voyage en possession de 
Kamichiko. Si les personnages ont organisé des tours 
de garde, un jet de Perception contre un Nl> de 20 
ixirmettra de repérer les voleurs (ils sont cinq). Sinon 
il fautira réussir un jel de Perception contre un M) de 
30 ix)ur être éveillé i)ar la présence des voleurs. 
S les personnages ont dt-cotiverl lesvx)leurs ;ilors qu'ils 
montaient h gartte, ils fWUiTont essaviT tle les intercepter 
lorst|uls lentenHit de |iâKtRT dajis la tente de Kamidiiko. 
Sinon, ils ne pourront intcntnir ijue deux totiiï q)rès que 
Kamichiko a eommc-ncé à les îiffrotiter. 



Le combat devrait êtiï œtut et violent. Kaniidiiko utilisant 
ses sorts de manière effkaœ et prédse (à v ous de choisir 
les sorts que vmis déana Itii doniKT) . Um voleurs tentm)nt 
de s'enliiir, mais a)mbaltront justiu a la mort s'ils sont 
accule^. j\près tn)is loui's île combat, des siuuurai du 
Clan de la Licorne viendront prêter main-forte aux 
(lersonniigcs. Bioi sûr, nul ne saura identifier les voleurs. 

Perdus dans le 
désert... 

Iviunichiko refusera obstinément d'engager un guide, 
mcnaçajti même de |XHUMii\re seule si les pet^jnnagts 
iasisteni tle tn)p. flîe acoT^tera àe Iwir montrer les canias 
de vo«^;e mais elle reliisei-a de les leur lai.s,ser lia-. 
Ix' désert est un lieu des plus inho.spitaliers, et il va volls 
falloir le faire comprendre à vos (xirsonniij^es. 
- Un homme voyagauit de jour a besoin de boire enta' 
5 et 10 litres d'eau par jour (selon son degré d'activité). 
Vovï^er de nuit pennei de n'avoir à con.sommer que .1 
à 8 litR-s d'eiiu. Si le corps ne reçoil p:LS suHisiUiimenl 
d'eau, il se met à briller ses réserves afin de rester frais. 
(i;ia mèie lupidement à la déshydratation. !,a drculation 
sanguine n'est iilors plus au.ssi régulière, et le coips ne 
reçoil plus siiffisiunment d'oxygène et d'énergie, Otte 
situation empirent itis([u'à provoquer la mort du sujet. 
Pour chai[ue période de 14 heures sans a}iport en eau 
suffisant, un personnage ]X.-ixira Uk manièa' tenii^oraire) 
un rang de (xaislitution. fjorsque s;i (institution latdndra 
sa valeur d'ori|9nc en nq>atif, le pcTsonnage décédera de 
déshydratation. S'il [)eut recevoir une ration d'eau 



suffisante une journée, son élai cessera d'empirer. Il lui 
faudra du repos, des soins et de re:tu à profusion pour 
pouvoir se rétablir (coni|«t'/ iiu inoiiis tkiL\ jours par nuig 
de ('yoasiitution à récupérer), 

- [js tempêtes de sable : un jet de Perception réussi 
contre un NI) de 20 permettra de les distinguer 
sufUsammeiit tôt pour pouvoir s'en protéger effiaictinent. 
Il sera aloi"S possible de protéger les imimaux et te 
(uatériel. Si le jet est r<aé, les jK-rsonna^es prendront 
tous tin niveau de bles.sures. ILs devront aiLssi rétLssir un 
jet de Terre contre tm Nï) de 1^ afin de ne pus être 
aveuglés dunuit i -i heure{s) , S'ils n'ont pas eti le temps 
de se préj)al^*r, vous pouvez tri» bien voas |)ermdire de 
faire disparaître une partie de letir matérid, 

- Inutile de pen.ser voy^iger à [lied dans le désert. Outre 
la difficulté qu'il peut y avoir à s'y déplacer, il sera 
i^lpos^sjble de ptirter des quantités d'eati ntxessaia* au 
groti|X'. 1^ chtvJiLx dentandcnt beaucoup d'cîiu tn il 
fatidra être sûr de tnKiver nipidniieni des oasis, (X' plus, 
les dievyiLx n)kugani n"él:uii \yjs ItdMtués à de leLs diniiits 
vous iiouvez parfaitement considérer (jue la plupart des 
montures risijuent de décéder dunuit les pn.'miers jotin; 
de voyage. Le meilleur moyen est encoa^ de se pn)airer 
des cbamc-aax (diose (xissible au comptoir commerdal 
du Cliin de la Licorne) . Un diameau [KHit parcourir une 
trentaine tie kilomètres par jour, sur n'importe (|ud type 
de lemiin. Il [Jeut tenir plus de cint| joui's sans ap[X)rt en 
eau et transporter île lourdes charges. Les femmes 
montiuit des chiuneaux utilisent bien souvent une tente 
de toile iii>pdée " shugduf ", c[ui prcK:tire de l'ombre et 
une relative pn)tection contre les vl'iils de sable. 
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Le vorage jusqu'au " joyau du désert " est censé durer 
quinze jours. [* u^et déienniiié par Kamichiko permet 
de s'arrêter dans une oasis tous les deux jours. Ce 
vovi^e devrait permettre de découvrir la divei-sité des 
pdVSii^ du désert. l£ groujx- innersera ainsi de grandes 
étendues rocheuses, puis d'immenses ravins abritant 
des oasis ei des traces de végétation (attention ! ces 
endroits, appelés " wadi ", sont partitulièremeni 
dangereux durant la saison des pluies car ils peuvent 
ètj'e noyés en l'espace de quelques minutes... À vous de 
voir si votre groupe vow^e durant cette saison). Aux 
étendues de saille fin (les crp) succédait des âeudues 
recouvertes de pierres de toutes tailles. Ces endroits. 
■ ■ Its hamiuJa ", sf)nt particulièrement tlifficiles à reverser 
et nombreux sont les chame;iux qui y sont morts après 
s'y are cassé une patte... 

En dehors de ces dangers naturels, n'oublie;^ pas non 
plus que le désert cs( un endntil peuplé. Lorsque les 
personnages décident de se reposer dans une oasis 
perdue à l'abri du st)leil au fond du canyon d'iui wadi, 
dites-vous bien que de nombreuses auU^ crê^ures s* 
sont dit avant eux que cet eixlrrat était un lieu où il faisait 
hm vivre. On peut y trouver toutœ sortes de serpents, 



d'araif^ié'es. de scorpions, des bandes de diiens errants, 
de |)illards... Lai^entent de []tioi occuper un groupe de 
personnages qui s'ennuienl. 
Enfin, le désert (el notamment les wadi, comme le 
mtmlre le iroisicmc volet de IndUmaJoms) est un 
endroit propice à la découverte de vieilles ruines de 
civilisations oubliées, d'étranges lampes à huile à 
moitié recouvertes par le sable... 

Enfin un peu 
de compagnie 

Alors que le groujx? n'esl plus cju'à trois ou qiiafrc jours 
du " joyau du désen ". lis \ont subir une violente :utaque 
menée psu- des pilkuïLs du désert. 
■Alors qu'ils voyagent traiiqiiilletnent dans un erg 
(grande étendue de dunes de sable), ils peuvent 
apercevoir de nombreux cavalière (une quinzaine) 
les entourer sur les lignes de crête de dunes. Les 
cavaliers descendeiu lentement jiisqir'à leur niveau 
et leur font comprendre de jeter leurs armes à terre 
(eh oui ils ne parient pas la langue locale). Si le 
combîU s'engage, les cav^icrs tenteront autant que 




possible de désarmer les membres du groupe. Ils 

vivent des esclaves qu'ils revendent en viûe. et ils 
tiennent donc à ne pas trop abîmer la marchandise. 
Il est impératif que le gn>u|X' soit capuiré. alors r^outez 
des cavaliers s'il le faut. Uichez s'il le faut. Mais il faut 
que vos persomiagcs finis.seni |rar se retrouver cqîtiJs 
dw pillards (vous pouvez au.ssi décider de les laisser 
s'en tirer, a}irès tout c'esl votre scénario, mais il vais 
faudra lai^tanent modifier la suite). 
Une fois capturés les hommes seront séparés des 
femmes, les cavaliers prtKTtrertint des soins à ceiLX qui 
auront été blessés et ils hiisseronl derrière eux les 
cadavres de cea\ qui auront été tués. Les prisonniers 
seront menés jusqu'à un campement où ils se 
retrouveront enchaînt% à une dizaine d'autres captife 
(pour la plujjart, des membres de tribus nomades du 
désert). Il semble impossible d'écliapjwr à la vigilance 
des geôEers. et le désert est, après tout, ta plus dissuasivc 
des prisons. 

Le "joyau 
du désert " 

Après ijuciques jours de niai'dic lutnisïiinle sons le soleil 
de plomb des Terres Brûlt%s. b colomie d'esclaves finit 
pîtr arriviT en vue de la plus f;tbnleuse è& dtés. Entourée 
de liants remparts blancs, elle semble s'àendrc à perte 
de vue. De hauls minarets se disputent la dt)minalion 
des cieux, de magnifiques jardins s't^endent autttur du 
palais central. Tout n'es! que lumière et formes 
hannonjeuses, grâce et pureté, La vue de cette cité Êiît 
un instant oublier Inir condition aux esdavis enckiînèi. 
I^iis reprend la tlifficile proga'ssion. Pi-es-sés par leui^; 
geôlien», tes esclave; sont poussés vei's les murs de la 
cité, (^ies derniers kilomèU'es sont les plus tenibies de 
tous. Les pillards du désert, désireux de retrouver an 
plus vite les tavernes et les bordels de la ville, obligent les 
esclaves à puiser dans lairs dernières ressources. 
Durant les quelt|ues jours qu'aura duré ce " voyage ", 
faites œmprendre à vas personui^es qiî'ils n'ont pas la 
moindre chance de s'en sortir. Xmî équipement leur a 
été retiré, et les pillards se le sont rtirarti entre eux ; tout 
ce qui piu^aissait inutile a été abandonné ou détruit 
(pardiemiu en liokiigani, mastiue des membres du dan 
du Sa)rpi<Hi.,.).S'iLsdt^ «aient d'annesexct^)iionnelles. 
le chef des pillards les aura récupérée pour lui et se> 
plus fidèles lieutenants. Il leur est impossible de 
communiquer avec les fanmes qui sont gardées à l'écart. 
De plus, la communication avec les autres prisonniers 
risque de s'avérer des plus difficiles en raison de la 
barrici-e de la langue. 

Vos personnages ont tout intérà à avoir bien profité du 
p»s^ car l'endnjil où ils sont menés n'a rien de plaisant 
Après avoir passé les portes d'entrée monumentale de 
la ville, le groupe d'esdiives est conduit juscju'à l'entrée 
d'un rése^ de prisoas souterraines. Une iitn)ce jHiantair 
assaille immédiatement les nouvc^aux aniviuits, qui sont 
jKirqués comme des animaux dajis des cellules sales, 
sombres et humitles. Autour d'eux, les ])ersonnages 
liourront tlécouvrir une tonne centaine de prisonniers 
aiiendmt stoïquement que leurs geôliers se décident à 
les vendre. Ceux qui s'apitoient sur leur son .sont peu 
nombreux : la plupart semblent presque indifférents à ce 
qui les entoure, lis prisonniers commencent alors à 
tentiT de s'allonger tant bien que mal, se préparant à 
tine nuit (jui n'amènera probablemait que peu de repos... 
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" Ils sont beaux 

mes esclaves, 

ils sont beaux». " 

Le lendemain iLs seront révdllés de bonne heure, afin 
d'êtR' menés au marché aux esclaves. Faites en sorte 
qu'ils aient l'impression de n'être (jne du bétail : dans la 
nie les enfants s'amusent à leur jeter des pierres ou des 
fruits pourris, les pxvsiuits plais;mtciu sur la saleté et la 
puanteur de ces animaux... Fates-leur aussi coniprendrc 
que, finalement, iis sont traités comme la plupart des 
Rokujçini traitent les eki (soyez particulièrement dur 
avec ceux dont les personnages étaient particulièrement 
arroganLs et hère de leur ixisition) . 
Les esdaves sont ttnalenient part|ués à pnxximité d'une 
énorme estrade de pierre, situt-e au centre d'une grande 
plaœ. la foule est umpade, tt il si^nhlcrait cjue aile raite 
attire bon nombre de personnes fonunées. Le long 
cérémom;il commence alors par la mise aux enchères 
dei femmes. Nomha'uses sont celles qui déhtiit le ptiblic ; 
si elles sont séduisantes leur v^.ilcur augmente altïrs de 
plas belle. Nombreuses sont aussi les vieilles femmes 
qui implorent à genoux tiu'on les achète càr elles savint 
qu'elles ne pourront survivre [)lus longuement dans les 
geôles des esclav:^stes. M:iis durant toute la matinée. 
Kaniichiko (;tinsi que les personiniges féminins s'il y en 
a) reste invisible. Puis, en début d'après-midi, c'est au 
tfiur (les hommes d'êux' mis en vente. 
Prenez soin tif diVrin' les comjKJitemenLs de k foule, 
la terrible humiliation que représente pour des samurai 
le fait d'ciR' exposés ainsi devant ù&gciifi'fi (barbiuïs) . 
Rappelez aussi à vos joueurs les plus impiilsi^i qu'il n'est 
pas question pour eux de se faire sejypukii tant tiu'iLs 
n'auront pas retrouvé Kaniichiko. 
Finalement les personnages seront tous vendus à un 
même homme, qui .semble désireux il' acheter la plupart 
des hommes jeunes, forts et en bonne santé. En début 
de soirée ils seront emment%, toujours enchaînés, vers 
leurs nouveaux quartiers. 

Le travail 
c'est la santé 

Les personnages ont été achetés par un prêtre Senpet 
(il s'agit d'une faction, insphiée de l'I^pte antique, vivïtiit 
dans les Terres Brûlées). Il fait acUiellement consUiiire 
un temple litimesque en plein désert, et il a donc 
r^lièrement besoin de main-d'oeuvre fraîche. Pour ce 
qui est de Kamichiko (ainsi que des autix-s personn^es 
fàninins du groupe), elle a inlé'gré le harem persoiuiel 
du marchand qui dirige les esclavagistts. Séduit [)ar 
l'exotisme de la jeune femme, il a en effet déddé de la 
résener pour son usage [KTSonnel. 
Le laidemain de la vente, les ]X'rs(}nrciges, en comptée 
d'une cin{)uantaine d'esclaves, vont êtix* menés dans le 
déseii Ll' vuyiu;e jusi|u'au temple durera (juaii-e jours. 
Le chantier df coiislniclion est colossal : deux stîUiies 
mesurant [)rès tle iienie mètres de haut s'élèvent déjà 
de\ynl ce qui sera la futUR' enuiY' du temple. Des blocs 
de pierre de plusieurs tonnes forment les fondations 
du plus grand bâtiment que k<. personnages aient jamais 
TO. Une fois iichevé. le tem[)ie devrait mesua*r plusieurs 
centaines de mèUïS de long et plusieurs dizaines de 
mèu-es de haut (pensa à leur rappeler le d^aysement 



que cela représente par rapport aux éphémères 
constructions d'un pays habitué à subir des 
tremblements de terre) . 

DésomiaLs, dunuit quelque tem[)s, la vie es. (x-rsonnages 
V&. s'organiser autour de deux endn)jts pmiiculiers : la 
carrière de pierres qui sert aussi de camp aux cscJaves, 
et le temple en constniction. Ces deux endroits sont 
séparés d'une di7iiine de kilomèUïs de sable, dislance 
largement suffisante lorsqu'il faut la franchir 
quotidiennement en U'ans'(X)rtani des blocs de pierres 
de cjuekiui's tonnes. 

U vie des esclaves t^t nthmée conune du papier à 
musique : 

- Dès le lever du soleil (vers ^ ou (i lieuR's du matin), les 
esclaves sont rtHeillés, des gwliers leur retiR'nt leurs 
chaînes. ILs reçoivent à boire el à mangcT. 

- linsuite commence une longue matinée de travail 
jusque vers une heure tle l'après-niiili. Les esclaves oni 
alors droit à une pause just(u'à trois heures et demie, 
a' i.\vii leur pemiet de se mettre à l'abri et de se R-p^x^er 
durant Its heures les plus chaudes de la journée. 

- Le Uuvail Rprend ensuite jusqu'à la tombée de la nuit. 
II est important de nota* que la matinéi* est géncnilemeni 
consacrée au traasport des pieiTes et à leur ijistallation 
sur k' ste tlu Uiniple, tandis t|ue l'après-nikli esi consacrée 
à k taille dt^ pierres duis la Gurièrc. delà [Terme! aux 
prisonniers d'être ttRis pR^ients dans la carrim! à la tombée 
de la nuit. Ils sont iil{)rs iolls enchaînés (par groupe de 
dix) jiLsi|u'au lendemain miUin. 

De nouveaux amis 

\ji ravail est ^KUticulièR'nitiii difficile, les brimades sont 
nombreuses et tes coups de fouet (rétiuents. La di.scipline 
est jTarticulièR'ment stricte, el il faudra que vos joueur; 
preiinenl les plus grandfs prréautions afin de pouvoir se 
réunir [Xior prépiuier une a'entuelle évasion. 
N'hésitez pas à leur faire rencontrer des PNJ hauts en 
ajuleur, t(ue ce .soii [ranui les^uxkï; (le traditionnel, mais 
toujoui^i efficace, gaixlicn videux el satlit[ue tjui les prend 
curieusesnent en grippe dt-s lei»" arrivée) conune panui 
les t^laves (l'esclave (aible et malade qui ralentit son 
groujx" de uavail, celui t^ui fait scTubtuii (k' travailler mais 
qui ne liùl que s't*conomis(^r au Lkéuiment des autres...). 
Enfin. ajTrt'S tiudques joui's (k' ce dur traitement le groupe 
renconiRTa deux étonnants personnages : Farès el son 
(rèR'Amin. 

Tandis (|ue. clunml une paiise de midi, voiœ gn>upe est 
uimquillement en train de comploter dans son coin, les 
personnages seront soudainement rejoints piu" deux 
esdacs. (iirieiisement, les deux iMjmmes .semblent purvaiir 
à comprendre, en partie du moins, ce que disent les 
IXîrsonn;^^. ILs jiarlenl un curieux dialecte, mélange de 
ternes rokugani et tle la langue parlée par les peuples des 
Terres Brirtées. Ils se pR^eiiteront alors comme étant 
hxrh. et .Xmin (cf. leur histoire en fin de scén;uio). Ils 
cxpliqucitint qu'ils sont Lssus d'un peuple de nomades 
tp vmage à travers le désert dcui' teirilile accait aina que 
leur étrange di;ilecie empêcheront les joueurs de 
comprendre que cette Uibu se nonune Moto ; à moins 
que wjus ne le décidiez, mais surtout ne lais,sfâ! jus un jet 
de dés décider d'un tel événement) . Leui- peuple parie cet 
éuiuige dialecte depuis une éternité et ils sembler tout 
aiLSsi cHonnés tiue les personnage; de découvrir t[uek[u*un 
qui le comprenne, Ils sont désiR-ux de s'éfh;ipptT au pliLs 
vke, et ils satibtenl avoir airieusement confiance dans le 



Personnage ^ 
féminin 

Toute la seconde partie de cette aventure risque d'être 
particulitTement délicate à je juer si votre gn>upe cfl a)mposé de 
personnages féminins. De tels personnages ne seront bien 
évidemment pas réduits en esclavage de la même majiière que 
des hommes. iLs senmt vendus en mène tanps que Kamicliiko, 
trusteurs solutions s'offrent alors à vous. 

- Si vous ne déiirez pas multiplier les apaitéi et scinder votrc 
grouix" ik' joueurs. Êiiies ininpréter im autn- esclave inâle à votre 
joueur (Farès ou Aniin conviendRtnt parfaitement) , 11 (elle) ne 
rc^oipérera son pcrsoiuii^e ([ue lorsque le groupe tentera de 
venir délivrer Kamicliiko. 

- Vous jx)uvez aussi muiti|ilier les apartés, ou feiire jouer cette 
partie de l'avenUire en plusieurs s«^ices el en groupe rMuiL 
Dne partie du groupe jouant dans te harem, l'autre avec les 
esclaves m^es. Ced vous demandera néanmoins de dcMîlopper 
la p;ulie liaueni (cf. d-dessoas) . 

- Une dernière sohuion s'oflh' à v[)us si vk)US avez un peu de temps 
pour k développer, II vous est alors tout à fait posîiible de faire 
jouer des esclaves mâles à lous vos joueurs, et ce jusqu'à fa 
tentative de libération tle Kamichiko. Puis, vous pourrez faiR" 
jouer à votre' gn)upe des escfavts du harem (n'oubliez [xis (|;i'il 
s'a^t d'un endi"oit des plus d:ingercux. a\'ec s(jn lot de raliisons, 
de meurtres et d'iuuigues) jusi|u'au moment de la libération, 
C/ette dernière solution (de loin ma favorite) présente l'avanli^e 
d'ofhir un OMiiplet dépaysement à vns joutnire, mais il vmis (audra 

âaboRT vous-même la partie con.sacrée au harem, fa pfaœ me 
■v manquajit pour le faire. ^ 



gnnipe. Its personnages de\Taieni rapidement se rendre 
com;«e que Earès et .Anùn. tfe par knin; on^nes nomades, 
.sont tout aut:int qu'eux considères comme des éuangers 
par les autre-s esclaves. 

Par ici la sortie 

Vos personnages devraient ra|)idement comprendre 
l'intérêt de s'allier mx deux nomades. S'ils désirent icntcT 
une évasion, des guides connaissant le déa'rt peuvent 
s'avérer des plus prédeux. Enfin, Farès jwurra cxpliquiT 
ce qu'il est probablement advenu de Kamichiko. 11 
expliquera ainsi que, connaissant te marctiand d'esclaves 
comme il le connaît, il est convaincu cjue l'immonde 
individu a gardé la belle pour agrémenter son propre 
kurin. U leur dévoilera enfin (]u'il a lui au.ssi un compte 
à vé^icï avec ce niaidiaixl et qu'il sera tout à fciit d'accord 
pour leur prêter main-forte s'ils défirent retourner au 
" joyau du désen ". 

En ce qui concerne l'éva.sion à propRîmeiU parler, il 
faudi'a, pour la plus giimde piul. vous en refiietire à \os 
capacités d'improvIsiUion, les possibilités offertes aux 
joueurs étinl trop nombreuses pour èUi' détaillées ici. 
Voici cqicndant les deux options les plus évidentes ; 
- Déclencher une révolte d'esclaves : |X)ur les fans de 
Ben-Hiir, cette solution est de loin fa plus héroïque et 
la plus suicidaire. Elle sera aussi l'une des plus 
intéR^santes à faire» joucT. Il faudra commenaT par de 
longues pha.ses de diplomatie afin de ralher les autres 
esclaves. Il faudra ensuite conunencer à mettre m }iojnt 
un plan d'action, une stratéjj^e efficace de m;mière à 
éviter que cette re'bellion ne s'achève Uïjp rapidement 
daiis le sang. Enfin, il faudra passer à l'action ; les 
personnages amateurs de baudlles devraieiU alors y 
trouver leur plal<dr. Vx puis, en dôinitivL', tjuelle expérience 
jwun'iut êU'c plus [lorteuse (ie si^esse et d'humilité pour 
un sanuirai que de combattre en tant qu'esclave aux 
côtés d'autfes esdaves hittant pour retrouver leur til>erté ? 
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- Tenter une évasion durant la nuit : classique, mais 

toujours efficace. Il faiidr;t in)uver un moyeu de se 
débarrasser des chaînes. Ssmiir f^éaT la situation lorstjiie 
les autres esclaves de b chaîne désireront partir (ou 
rdiisctïint obstînment d'êtR' piulie pa')t;inle) m même 
temps (juc le gnjupe. 11 leur faudra éviter k-s gardes, puis 
s'enfuir à pied dans le dt^erL Panieudront-iLs à emjiorter 
suflisamment d'eau et ite vivres '* THiteroni-ils de a^oiudiv 
directenieni la cité ou décideront-ils de tenter de se 
cacher c[iicl(iiics temps dans des tnitii [iroches ? 
PersfJiinellemmt j'aime k^ scèies épiques el tn^(|ues ; 
de plus il n'esl pas forcément cHident de gérer deux PNJ 
présents de manière [lermanemc au sein (!'un groupe 
de joueurs, hii hiil, tout ceci (Kïurdire que l'évasion me 
panul eux- im monienî idéal [Mnir pnnmjuer la mort de 
Amin. N'hésitez pas à la jouer comme dans une 
superpnxliiction américaine, c'œt un l'NJ et, a|)rès tout, 
vous clés le seul à savoii- (piels sont ses niveaux de 
Nessures. Faîtcs-le .se sacrifier jxHir sairver un perstMinag^ 
joueur, cela vous |)emiettra de créei" une sorte de lien 
du sang, une dette fctnuique enu-e lui et Farès, faites de 
cet épisode un moment poiguanl. Cela tlevrait aiussi vous 
permettre ik faire compa^ndre aa\ joueurs à quel point 
Fart!s et Amin ont mie mentalité pi'oclie de celle des 
samurai itikif^taui. Li loyauté, l'honneur, le mépris de la 
mort leur sont des eonce[iLs tout autant fajuiiiers. (>x"i 
dt^r.ut finir par intriguer même les moins observateurs 
de vos joueurs, 



Le " joyau 
du désert ", 
épisode 2, 

le retour 

Après être p:un'enus à échapper à leurs 
poursuivants, les personnages devraient 
linalemeut arriver à retoumer daas la dté du 
désert. 

Lit pretuière des choses qu'ils auront à faire 
sera (le parvenir à s'y dissimuler, car. après 
tout, ils iis([uenl tle ne pas spécialement passer 
ina|K'rçiis. C'est le inomeni idéal pour décrire 
cette cité fabuleuse. Si vous jouez à l£geti(iof 
the linming Samls, utilisez le riche 
background fourni par le jeu. Duns le cas 
conUiùre, souvenez-vous des râ:iLs et des films 
basés sur les mille et une iniiLs. Cette cité est 
un lieu de contraste. Ici. comme daus bien 
d'autres endroits, le pire côtoie le meilleur, 
les plus grandes richesses sont exposées à 
proximité de mendianls affligés des pires 
maladies, des nobles salissent leurs vêtements 
pour venir en itide à im vieux mentiiimt tandis 
que plus loin une foule hystérique lapide une 
femme adiàèif (et attention à celui qui, [rAssuil 
à proximité, refusera de lancer une (lierre),.. 
Pensez avec vos cint| anis, décrivez les reflets 
éblouissants du soleil sur lœ miniu-els dorés, 
les coulcupi chaloyautes des marchés d'é|iic(5. 
les ombres inquiéuintes des bas-fonds et des 
égouts. L'odeur des poulets et des agneaux 
rôtis, le parfum des épices et le lourd arôme 
des parfums de femmes... Le goût des 
nombreuses variétés de dattes, la saveur des 
tlifféreuLs tviK-s de irains... Le contact sovi'ux des 
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tis.sus les plus fins, la caresse du ,soleii, la douce 
chideur et lenivranu; torpeur de l'après-midi dans 

une cité du désert,,. 

L'aventure est iuipoituite, UKiis les souvenir; que les 
[îersomiages ramèneront à Rokugau le sont tout 
autant, alors amusez-vous à CTéer te PN] qtii seiDnt 
à l'origine de siuiations cocasses (les légendes 
arabes sont soment très humoristiques et niellent 
hTtjuemmeni en scène des iinli-liénw), èuouv;mU*s 
ou tragiques, faites en sorte que vos personnages 
se meiteni à sUiuer ce peu])le ou à le dâesler. Ils ne 
doivent smioui pas, à leur retour, se souvenir de 
cet endroit comme d'une cité comme les autres. 

La grande évasion 

Kamichiko (ainsi que les éventuels autres ix>rsoiinages 
féiuinins) est retenue prisonnière dans la demeure 
du marchand. Cette dernière est située dans les 
([uartiers riches de la cité, entourée par un somptueux 
jardin et soigneusement clôturée par un haut mur 
d'enceinte. Une vingtaine de gardes se trouvent en 
|)erm;uience en ce lieu. 

Vous pouvez votLS servir du plan de la gnmde auberge 
(l£iUwdes (MqAniimu.\ p. 11^ ) niais ni considémni 
(|ue la demeure du miuthimd t^l environ six fois plus 
granib (disixiscv. six aulxTges autour d'iui jiuxlin central 
et vous aurez une excellente représentation des lieax). 
U* liiuvni sera représenté [W deux bâtiments à lui tout 
seul ; on peut y trouver tme vingliiine de femmes. U est 



Attention \ 

information non 

offfcielle 



Pour les besoins de nombre de mes scénarios, j'ai fait du Clan 
de la Licorne un clan de " grands méchmus ". En me basant 
sur certaines informations disponibles sur des cartes des jeux 
13R et Legemi ofthe Burning Sands, j'ai considéré quime 
partie du Clan de la licorne est composée d'imposteurs qui ne 
sont nullement des descendants de Shinjo. Ce groupe de 
c(mspirateurs a formé l'organisation des Kolat, Ils ont su 
monopoliser les postes de pouvoir au sein du Clan de la Licorne 
et entretiennent des rapports privilégiés avec des membres de 
leur secte basés dans les Terres Bridées, lùifin, au sein des 
Terres Brûlées existe une tribu dénomme^ Moto, que je considère 
comme les véritables descendants de Shinjo. 
Cependant tout ceci est en majeure partie fondé sur des 
suppositions, alors n'hésitez pas à modifier celte perception 



que je peux avoir du Clan de la Licorne. 




en jwmianence giu'dé par cinq eunuques tiiii font pks 
attention à ce que les femmes ne se battent pas et ne 
tentent pas de s'enfuir (ju'aux éventuels individus qui 
lenteniient d'y pénétrer. 

Il faudra à vos persoiui^es un certain esprit d'initiative 
|X)iu- parvenir à inivi' évader iùmichiko tl Nasma. Void 
quelques options possibles (qui pourraient leur être 
soufflées par Farc^) : 

- Il proiïosera de tenter de se faire engager comme 
serviteur ;din de pouvoir repérer les lieux ; bien 
cÂidenimeiit. il sera impossible aux [)ersonii:iges de birv 
de même car ils sont bien U*o() a-conniussabkî. Im fois 
àuis les lieiLX, il [Xiiirra servir de liaison t-ntri' les cajitifs 
et les personnages à l'extctiair (solution particulièrancïit 
intéressante si le gixmix' est tlivisé). 

V- Il pourrait être [xissible de coiTompre cerlaitis 
ganles, mais pour cela il faudra les avoir siiKis. 
avoir repéré leurs petites habitudes.,, Cela 
fadlitcragnmdement l'évvisioii d'avoir quekjues 
gardes hicii choisis (|ui regiutleront ;ui mauvais 
endroit au bon moment, 
- J^ les personnages |ïirvieiuiait à (ituHlre contini 
avec Nasma et Kamichiko. elles iKiuiTont tenter 
d'oi^^iisor une diviTsion au moment voulu. 
Si vous désirez être sympailiique envers vos 
joueurs, il est possible que le chef des 
esclavi^stes soit ])résent dans les lieux avec 
certains de ses lieutenants, ce qui pourrait 
(H'nnettR* aux perainnages de récuiiércr tout, 
ou [):uTie, de leurs biens. 
Cette t-vasiou doit êu^e un moment palpitant : 
laites en sorte (]ue le grouix' soit ixiurchassé 
par la milice et les esclavagistes. Organisez une 
cou nie-poursuite piu" les toits ou It^ égouts 
( espénins tju'ils auront pris soin de repérer les 
lieux au préakdile). U est aussi iwssible qu'ils 
aient agi de joui', |)n)(iuint d'une sortie surveillée 
dt>s feiunies just[u'aii marché, la scène peut 
iilors êtR- tout aussi visuelle : stiuez laaïnfusi(m 
autoui' du grou]K' ; s'il est pris en citasse ne 
hiis,sez jias vos joueuns discuter tranquillement 
de ce qu'ils \«iit 6ure autour de la tièle, mettez- 
leur la pression, obligez-les à réagir sans 
réfléchir... (Xtte scène n'en sera que plus forte. 

Délivrance 

L'ne fois délivn*, fcuuichiko demïuidtra à n-stiT 
en ville (judcjne temps (elle désire redécouvrir 
le sortilège) . Il faudra alors que le groupe se 
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trouve une " planque " car les esclavagistes ne les 
blssenmt pis s'en tiaT à si bon compte, partiailièreinetit 
si leurs dieb »nt été tués dur^uit lévusion. Les ittherclies 
de lûuTiidiiko pandrom une semaine, durant latiudle 
vous iwurrej: prenda* plaisir à rondœ vos jiersouiii^ 
paranoïkiues. t\pïvs. loul les ^fii-s qui les dieaJient stHit 
ridKS « puissants : il est probable que leur tête est mise 
à prix, et il ne leur seni p;is fatiJe de se mêler à la foule. 
IXiranlces quelques jours, faites aassi en sorte que les 
personnajîes se lient un (icu plus d'aniitic avec Farès et 
sa compagne Nasma. 

Au bout d'une semaine, Kamichiko réapparaîtra un 
soir munie d'un petit coffret en bois précieux 
soigneusement décoré. Hlle expliquera i|u'elle est 
finalement piuienue à trouver un présent pour son 
|)ère (bien entendu à l'intérieur se trouve le jiarchemin 
qui lui pennelira de de\'cnir immortelJe) , iille accepte 
finalement de repartir pour Rokugan. Farès sera 
paniculièrement désireux de les accompagner et 
Nasma sera tout aussi désireuse d'accompagner Fiu*ès. 
C'eadttnc un grou|K^ relativement iniix)rtanlqui devr.iit 
se mettre en route pour l'Empire d'Émeraude. 

Honne sweet honne 

Le voyage du retour sera facilité par la grande 
connaissance qu'a Farès du désert. Il sait comment 
se protéger de ses dangers, il connaît l'emplacement 
de la plupart des oasis, ainsi que les zones contrôlées 
par les différentes bandes de pillards. Hn bref, à 
moins que vous ne désiriez confronter votre groupe 
à linéiques difficultés nouvelles de votre cru, le vtmtge 
devrait se dérouler sans problème. 
Après quelques jours de voyage, le comptoir 
marchand du ('lan de la Licorne est enfin en vue, Et 
c'ait sous le regard étonné des représentants de ce 
chm que le groupe fera son entrée. Nombreux sont 
ceux qui désirent savoir ce qui s'est passé, les 
aventures que les personnages ont vécues... 
Il sera iinjwssible 4' reftiser l'invitation à Jhwrih sainuraî 
responsable du comptoir, il désia' Liiit savfiir ce qui s'est 
passé durant ces longues .semaines. 
Désormais, les jours de Farès sont comptés, Dès i.|ue 
ceriaintïi persoiuies mal intentionnées an sein du Clan 
de la Licorne découvriront qui il est, elles feront tout ce 
ijui est pos.sibie (autant dia' énomioîient) pour le faia- 
disparatre. Que cela se pas.se une nuit et discrètement 
(un enipoisomienient, un a.s.sa.ssinai...) ou de jour et de 
manière plus visible ( une faus.se atlaque de brigands, .. ) , 
à un nK>ment ou à un autre Farè; devra disparaître ! Il 



sosHï Kamichiko 

Terre 2 

Eau 2 

Percqjtion 4 

Feu ^ 

Air 4 

Vide 4 

École / Rang de maîtrise : Shugenja Soshi / 2 

Compétences : falligrapliie 4, Cérénonie du thé 

2, Comédie 4. CourUsiUi 4. (^onnaissiuice : maho 4. 
Défense X Éticiuette 2, Mcilitalion i N<^nata 5, I*oison 

3. Séduclion 4, Sliintao .i Sincérité 4 

Armes : Naginata (Ml. (>g.W Dom, 5g.^) 




représente un élément trop dangereux pour la 
conspiration (|»i sévit au c(fur du CJiui de la IJconic. 
MaLs, encore une fois, il s'agit de \-oire aventiu'e. et si 
vous âes désaiix d'assumer les con.sé(|ucnees de l'arrivée 
àRokugan d'un tel indKidu, aloi> lâcbcz-vous. 
Une fols Farès dispani, il ivstera à savoir œ que vâ àamr 
Nasma. Elle ne [X'Ut retourner seule dans le désert. Mais 
il «a tout à fait [K)ssible qti'elle accepte d'accompagner 
un ai plusieurs ix'rsonniiges à Rok-ugan. C'est une jeune 
fenunc curietuse et intdligenie, mais attention ! die est et 
elle astera unc^/J7/ï aux yeux de tous les Rokugani. 



Épilogue 



En [K'miettani le retoui" de Kamichiko, les joueurs ont 
|X!ut-êtR' permis à un terrible miil d'entrer daiis ri'jnpire 
d'ÉnKTaude. La jeune femme es1 toujours coasiunée par 
la lutine et ses nouvraux |Hnivoirs vont faia^ d'elle une 
pui-isance sur Luiuelle il faudra compter. Mais, encore 
une fois, tout dépendra de ce que vous désirez faire de 



PNJ 



Armure : Kimono de qualité exceptionnelle (+5) 
Honneur ; appaa-nt ^.^ (réel 0,5) 
tiloire : 4.5 

Avant^es : Beauté du diable (" l);uigerous 
lieauty ", Wav oftheScorjmn p. 4tJ}, Bénédiction de 
iienlen, Dewem stijK'rieur (dwnjir immortelle), 
Rapitk'. Siuw cœur ('" Heartlcss ", Wayoftfx 
\a))p/(>ti p.4l) 

Désavantages : lîidifféa'nte 

fciinidiiko est née liénie des dieux. Magnificiue enÊuit, sa 
Ixauté ne lit que s'amplilier avec l'âge. IX^onitiis âgée de 
dix4iuit aas, anlaiiis osent la comjKuxj à Bayuslii Kachiko 



œ |)eTS()nnaj»c, (k-piiidaiit, elle ne doit en auciuie manièfe 
devenir un simple nom eau " Ik>ss de lin de niveau ' à 
abattre. FJle est de l'étofïe dont on l'ait les tr<^>é'dies, 
surtout si un personnage s'éprend d'elle.,. C'est une 
personnalité tragique, et il serait intéa*ssant que les 
j)ersomi;^es comprennent c|u'elle ne fait t|ue rciirrxluire 
le niiil qu'elle a subi. 

Réconnpenses 

Les personnages venant à bout de cette aventure 

recevront quatre points de Gloire et entre six et dix 

points d'expérience (en fonction de leur 

comportement dur;mt l'avenUtre). 

Ceux qui auront i>erdu des objets kmiiliaiix perdront 

des points de Gloire et d'Honneur, en fonction de la 

valeur des objets. 

.S'ils sont accompagnés de Nasina et s'ils la patentent 

autrement t]ue comme une servante. iLs [x^rdront ileux 

poijits d'Honneur et un point de lîloire. 



(loin des espions de cette dernière, bien tHidemmoit). 
Nombreux sont Ic^ samurai et k^ ixxles qui ont chanté 
sa perfection après l'avoir a^conta%. (^li plus ej*. Soshi 
Kiunichiko est considérée comme umJKnshin, tuie 
l«RoniK' iKjiionibki, lux^abemiticHi [xwutK' itpiéseiHiuitt' 
du (Jan du Scoq^on. Enliu. stîii pt're est î'un des plus 
ridies & des pliLs ijilluenLs inemba^ de sa lamiUe ; son 
é'pou.se bien-aimée étant déœdée en mettant Kanudiiko 
au monde, il re|X)rt;i tout son amour sur son unii[ue 
enlimL.. et son unique htVitièa*. Tout ceci fait de b jeune 
femme un \rM rêvé iK)ur tout noble samunii. 
Cependajit. la véritable fcuniduko ne ressemble pas 
viériialileinefit à ce iM)rti*ait idvlliquc, FJle est d'ectivement 
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l'uniqLe amour de son père. Malliaireasement, œlui- 

d se mit à trop l'aimer. L'énfanl devint trop \îte une 
femme, die apprit trop vite le sais clés mots dégoût et 
haiiie. Elle se mil à hai'r sa propre beauté, sa propre 
persontK', son pmpK daa I3k' ap()rit ausà ta s!pficatk«i 
du tiiasciue ix>iir les membres de son dan. Elle apprit 
à cacher ce qu'elle était, ce qu'dic ressentait 
En apparence, Kaniicliiko est une jeune s;inîurai-ko 
honorable et loyale. Son fin masque de soie ne 
dissimule en rien sa siu[jélianlc beauté. Iillc est un 
ijii^^ja dqà aa"otnpli, et .son intdligaice el sa Jinesse 
font le ravissement de ses professeurs. Elle e.st 
attentionnée, genereii.se d compati.s,santc, NonibreiLX 
sont les [uenibrcs de son dan tiui rej^i^tteni qu'dle ne 
soit pas |)lus " Scorjïion '" diuis l'âme. 
En réaliu.', son cœur est dwaiu sec et dur. Plus rien 
ne la toudic réellement et elle a éliminé (Uscrètenient 
les quelques i^rsonnes (]ui avaient su décoimir sa 
véritable personruilité. fille a Uié et elle ment à nouveau 
s'il le &IUL Sa conipa.s.sion est morte en même temps 
que son âme d'enf;iiit. Elle n'est plus qu'un monstre 
capable des pires cruautés. 
Elle est l'une îles pen^innes les plus dangereuses et 
les plus patliétiques que vos personm^es auront à 
rencontrer. 

Les"aç-ents'\ 

dg clarf de la ucorne 

pillards du désert 




Terre 


3 


Eau 


3 


Feu 


} 


Air 


i 


Vide 


l 



École / Rang de maîtrise : Busht Sbinjo / 2 
(éventuellement rang 3 pour les chef de diaque îaction) 

Compétences : Atlilétisme 3, Chasse 3, Oéfease 
3. Discrétion 3, l'^uiiation 3, KenJuLsu 3, Na^inata 2, 
Poison 3, Tir à l'iirc 3 

Armes : KiUiuia (Au. (-^3 / D<»m. (h;2), ÏLimi (arc 
court) (M. 6g3 / Dom. 4g2) 

Armure : Aucune 

Honneur : 0,2 

Gloire : 0.0 (nul ne connaît leur existence) 

.Avanti^es : 

Désa\"4nt:mes : Sombre Secret 

Ces individus sont formés ï l'art de tuer, ils sont destinés 
à pmléger les nombreux secreLs du Clan de la Licorne. 
Us n'ont aucune existence reconnue, ne portent auam 
signe distinctif, pas plus sur leur corps c)ue sur leurs 
armes ou leurs vêtemenLs, IJ devrait êUï (presque ?) 
impossible à vos personnages de savoir qui ils sont Si 
l'un d'entre eux est capturé, il fera tout ce qui est en son 
pouvoir pour se suicider (quitte à se jeter la tête la 
première contre un mur). Ces hommes sont des 
fanatiques de la pire espèce, 

Esclavap^iste senpet/ 
gardien de la demeure du 
marchand 



Terre 


3 


Bail 


3 


Feu 


2 


Air 


2 


Vide 


2 



École / Rang de maîtrise : - / - 

Compétences : Atlilétisme 3, Connaissance : 
esclaves 4 {penuet d'antjdper des actes de rébellion, 
des préjr<irMs d'évasion... ) , iHease 3, Foua 4, Gourdin 
4, Lance 3. rorture 3 

Armes : Fouet (Alt. ()g2 / Dom. 3gl ) . (ïourdin (AtL 
iagl I Dom. 4g2 ) , liuice (AtL Sgi / Dom. 7g2) 

Annure : Aucune 

Honneur :-/ - 
G1oire:/- 

Avantages : force de la Terre (2 PP) 

Désavant^i^es : lndiffér0U 

Kj& hommes ne sont plus que des macliines sous une 
enveloppe humaine. Pour eux les esclaves ne sont que 
des instrumenLs i[i!e l'on jette lorsqu'ils ne iK'uvwt plus 
servir, Lt^ personm^>es n'ont aucun gtste de compassion 
à attendre de leur part. 

f ares ** e1 nazir ** / Amin 

Terre 4 

Eau 4 

Féu 3 

Air 3 

Vide 3 

École / Rang de maîtrise : Buslii Moto / 3 

Compétences : Atlilétisme 4, Chasse 4, 
C/)nnaissance : désert 5, torps à corps 3, Discrétion 3, 
Défeme \ Équitation 4, Sabre 4, Tir à l'arc 4. Tir à l'arc 
monté 5 

Amies : Sabre (.^tt, 7g3 / Dom. 7g2J, Arc court 
(.-\tt. 7gVlX)m. 4g2) 

,\miure : .Aucune 

Honneur : 3.5 

Gloire : 4,0 

Avantages : Dessein supérieur (découvrir leur 
origine), Init-gre (3 PP)(Foîerii0iï/jaw7«p. 51), Sens 
de l'orientation 

Désavantages : lni|xnueiLx, Indiscret 



Farès et .4min sont deax frères qui appartenaient 
anciennonent à une tribu de noniiules du désert.,, 
li» Moto ! Inuigués par les panites des andeiis, iLs 
étaient désireux d'en savoir plus sur les origines de 
leur tribu : ils finirent par la quitter afin de découvrir 
l'ultime vérité (|ue les sages leur ilLssimulaieni, 
(\u cours de lair quête, ils furent apturés par des 
t^lavî^istes S«ipct, 

Farès (ce qui signifie " le cavalier ") est aussi 
surnommé " ï\ nazir " (" celui qui voit tout "), C'est 
un jeune homme d'une vingtaine d'iuint^ au corps 
nerv'cux et souple. Ses traits sont un métissage 
bamionieux de onictéristiques asiatiques ei orientales. 
C'est un individu intelligent et [wrceptif qui saura 
rapidement juger la videur des perscmnages. Il 
comprendra aussi rapidenjc^it qu'ils [leuvent èu'e la 
clé de sa quête. Durant ses pérégrinations, il fit la 
coniiaLssance de Nasma et il désirera aitlcr les joueurs 
à délivrer Karaichiko, profitant aiiLsi de l'occasion de 
délivrer sa bien-aimée. 

,^iiii (" le fidèle ") est une force de la nature et le fidëe 
comp£^on de son plus jeune frère. 



Terre 


2 
Volonté 


Eau 


1 


Feu 
Air 
Vide 


Perception 

4 

4 

3 



École / liaiig de maîtrise : -/- 

Compétences : Barde i, (^ligrapbie 4, Comédie 

4, (>)nnaLs.sance : honunes 4 (lut permet de prévoir les 
réactioas d'un hwnme) . Coips à corps 2, Danse orientale 

5, Défense 2. lltiqueUe 4, Méditation 2. Kriss 4. Poignard 
4, Poison 4, Séduction >, Sincérité 4 

Armes : Kriss (pt)ignard à lame ondulée) (.^tt %i 
/Dom,3g2) 

Armure : Aucune 

Honneur: -/- 

Gloire: -/- 

Avantages : Beauté du diable, Rapide 

Désavantages : - 

Nasma (' ' soufile de vent " ) est l'iuie des femmes les plus 
apprédées par Abdelniarid, le marchand d'esclaves. Elle 
est ^*éc d'une vingtitine il'anntîs ri dégiige une sensualité 
qui pourrait couper le souffle à la pluiKirt des hommes. 
Elle est esclave depuis sr^n plus jeune %■. Klle a appris 
à survivre diuis l'un des endroits les plus dangereux qui 
soient : le h;ux'm. Elle a su survivre aux intrigues et aux 
tentatives de meurtre, die a itus,si ajipris à se débarrasser 
de ses rivales. C'est une jeune femme intelligente, dont 
toutes les capacités ont tnujours été foGili.sées sur la 
survie. Jusqu'à ce ([«'elle rencontre Farès. 
Son slatui éltA'é de favorite d'.Abdelmarid lui permet, une 
fois jyar seniiiine, de sortir acconiiragnée de gardes aiii 
de se rendre au marché, lille y renconu^ F;uès et ils 
s'aimère-nt instantanrâiuiL Mais le; dieux dcxidèreTit de 
contrarier leur histoire, el Fiwès fut capturé piu* les 
csdava^stes queii[ues jours à peine avant qu'il ne tente 
de faire évader Nasma. 

Auf e jr : Bayushi Geoffrey 
Illustration : Greg CervoJ 
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"V, 




souviens-toi»** 

Scénario pour Guildes destiné à quelques aventuriers ayant du répondant, tant au niveau des armes qu'au 
niveau de la réflexion. Action épique, légendes, ruines à explorer et monstres asociaux, il y aura de quoi 
occuper vos joueurs pour au moins trois séances. Le livret décrivant la contrée de Gillian (fourni dans le 
premier chapitre de la campagne) peut être utile pour commencer le scénario. Mais l'action peut se 
dérouler où bon vous semble (par facilité elle commencera dans cette contrée, puis en Terra Incognita). 
Des petits encadrés (" Et si... ") vous permettront d'enrichir la trame principale par des apartés. 



^^ 



Quand ton ânne 
reviendra». 

i'ort MacKatT. un soir pluvieux. Une douce moiteur 
(.■sth'ale endort la |)etitc ville perchée au-dessus d'une 
lîier calme. L'indolence des piLssanLs aux ombrelles c(^ 
lorées, les boissons fruitées au f^oûi sirupeux. les mâts 
ondulants conmie autant de hanibous gé;uiLs, tout 
concourt à IxTcer dotitenient les personn^cs, Sont- 
iLs de Rtour de mission, en attente d'une cara\'elle pour 
mi [Xirt voisin, à la recherche d'un travail ? (^esl sans 
doute l'impression (juils donnent, puisqu'un homme 
va se prcsenter à eux et leur proposer uji job. Il se nom- 
me Sav-ann Lefort et ravaillc pour la guilde du Ressac. 
(xmmeson organisation (d'oriiiine khey7:i) n'a aucun 
locitl en ville, il doit sous-tniiter ceitiincs affaires. Si les 



personnages doivent rendre des comptes à un supé- 
rieur, c'est ce dernier qti'ira voir Savynn. 
La mission es1 d'une extrême simplicité mais dange- 
reuse. Il faut se rendre dans une contrée assez éloi- 
gnée, oîi sa guilde a t^vow, voilit quiUre mois, une tren- 
Uiine d'hommes armés. Ces mercenaires étaient gui- 
dés par une jeune femme du Cxintinent rcpondiuit au 
nom de demoiselle Mélianna, princesse des marches 
de Naai. Or, si on a plus de nouvelle des soldats, cette 
personne a été retrouvée, ici même, à port Mac-ltaer, 
tentant de recruter une trouix? fraîche auprès d'une 
autre guilde. Elle reftise de dire ce qui est itdvenu de 
ses anciens compilons et Siiyynn commence à soup- 
çonner une liistoire de trafic d'esclaves. Il compte bien 
en savoir plus en se rendant sur [iLice, avec Mélianna 
(et son }Çirde du corps) comme guide et les pen-wnnages 
comme escorte, mais cette fois, plus di.scrètement et 



en se tenant sur ses gardes. Si le groupe désire en sii- 
voir plus, l'homme leur donne rende/.-vous à son au- 
berge (de la Méduse) , dans le quartier le plus élevé de 
la ville, non loin des demeures venn'dv's. Il compte [par- 
tir le plus vile possible. 

Et si partir c'est 
mourir un peu.» 

L'auberge de la Mt'duse est un petit boui-boui confor 
table qiri tient son nom de l'énorme méduse qui flot- 
te dans un aquarium au centre la s;tlle commune, la 
lîête est maintenue àuis de l'alcool mais semble par- 
fois animée d'une vie propre. Sawinn attend les per- 
sonn^es, caché clans l'obscurité (sous l'escalier qui 
monte au dortoir). Il est accomp:igné d'un homme 




ildes 



/ 



chauve, couvert de scarifications, un llnic({. ]] le pré- 
sente (Iiat| Kézac) comme étant le gai'cie du corfis et 
giirdien de la troisième |X'rsonne assise daiis l'ombre, 
Méliaiina de Naiit ( cf. leurs ficlies en tin de scénario) . 
VM est en s^nuide p;irtie dissimulée par une hLrj^e cii- 
piiclie nuiis clt^ Ixjucles rousses et un menton |X)intu 
laissent de\iner un lisage très fin et jeune. Klle porte 
de larges fçanLs dont les doublures dissiniulcnt mal les 
liens qui l'enu^aveni. Bien entendu, elle n'a pas d'ar- 
me. Ilaq aboie comme elle murmure, 11 est aussi 
bnistfue qu'elle est douce. Il la surveille comme si el- 
le lui appartenait. Si on lui fait remïu-cjuer son com- 
portement peu f^ilant, e.\plic[iie que panni les iner- 
cenairt^s tlispanis. il \ a\'aii deux de ses frcrt^ et tous 
ses ciUTiiirades. Une blessure l'a enipêchc d'être de la 
mission et il les a tous vus partir avec Mélianna. Cela 
motive sa rudesse. Il a pour mission de la î;;irder en 
vie ( poui- le momeni) , mais de lui ôter toute velléité de 
ftjite. Quiconque clierchentit à h faia' é\;ider. serait im- 
médiatement considért- comme un ennemi monel ]iar 
l'IJlmeti. Sinon, c't^t un compai^non de voyage taci- 
turne mais solidaire et efficace. 



Et SI... 

Enlèvement... 

La première miffiion des personn^es nesi 
pa.s de rt-joindrc Sm^aun ù l'aiiberçe de h Mé- 
duse, mais de lui ramener discrètemetw Mé- 
lianna en l'enlevant. Elle est en ixnirparlers 
avet la guilde des Rudes, qui verraii d'iin très 
manv'.iis œil le départ précipité et imuloiitii- 
re d'un client [xitenticl, Mélianna ne se défend 
pas niais iiiirie trt-s fort. 



Ine fois les [)olites,ses d'usage 
tenninées, Sayann explique un 
jxnt la.sititalion. Mélianna, il y 
a six mois de cela, s'est pré- 
stiilée à l'un des comiMoirs de 
la gitilde du Ressac, spéciali- 
sée diuis les canifiagnes lu"- 
mées. Elle a prétendu être la 
fille d'un monan:|ue dont la vil- 
le était en gnuitl ditnger. Potir 
appm'er ses dires, elle 
a exliibé des bijoux 
portant des emblèmes 
/ inconnus, promettant 
t|n'il y en auriiil d'autres iwiir 
(|ui lui viendntil en iiide. FJle a pidé 
_ d'une ville bitptistk,' Nxit et d'une 
invasion des nét:n)nianLs de lak- 
tne. Le; \sliragorde la gnikle n'itvaient 
janiius eiitc^idu [xirier de soraers mau- 
dits tii de litkme. niids b contrée dotit 
elle piu^liiit était si loinLiine qu'on 
poiiv:ùt lui accoRier le bénc^ce 
du doute. Malgré une allure (et 
une vêture) vciin'dys, elle \w- 
liiit couramment une langue as- 
sez proche des constmctions gnininiaU- 
cales qu'emploient les [Peuples itrbis. Ses descriptions 
étaient réali.'^es et elle seinhktit très soucieu.se de rie\ie- 
nir à sit ville en compagnie d'hommes armés. Tous ces 
éléments réunis finirent piu" convainca^ Sa\'ann et les di- 
rigeants de la guilde du Ressac. L'ne expcyition fiit mon- 
tée et une troupe iiartit sans dotiner, depuis, plus au- 
cun signe de vie. .\lors ([itc Sayann alliiit envoyer une 
étiuiix" de secours, il a été sollicité [rar une autre guilde 
{(ka Rudes) pour fournir t[ueltittesmerceruures. fine jeu- 
ne femme désirait niotiier une ex{)édition armée pour 
samer sa ville aa\ prises avec des nécromants. C'est ain- 
si qu'il a reui)uvé Méli;innaà port Mac-Kaer. Otle der- 
nière l'a bien reconnu tnais reste Ktut à fttit silencieuse 
sur le dc^'etlir de la pn>mière troitix; ou la façoti dont el- 
le csl advenue dans la contrée de (îilli;m. Il n'a iLsé ni de 
violence ni de drogue pour la faire parier {c'esl contre 
son étliitjttc). C'est tout ce qu'il sait pour le momeni. Il 
compte partir le |)liis tôt iKJSsible à bord de I/i Sidne}', 
un voilier de petite taille m;iis d'itne rait' rapidité. Si les 
personntiges acceptent de le sitivTe dans cette mission 
de secoui-s, ils seront jMvés 8(X) Guilders pitr iK^rsonne, 
et autant si l'expcxtilion arrive à temps (xiur sauver les 
hommes du Ressac. Mélianna et Itat] seront du voj^e. 
Le trajet se fera en deiL\ tem|)s : jrar la tner en deux se- 
maines et \x\x les ttTTCS à partir d'une baie oît se tn)u- 
ve un village baptisé Senn.say (d'après les dires de Mé- 
lianna) et dont Sayann ignorait l'existence. Si l'un des 
personnages a (]uek|ues notions de gt-ognipliie, il peut 
tffectivaiient se rd|)peler ;tvoir entendu p;trier, loin dans 
l'ouest, d'tine ville port;u]t un nom ;i]iprochîtnt : Sin- 
loiiay. Mais il ne s'^t pas d'un village, plutôt d'un port 
a.ssez important et femié à la plus grande pajtie des 
guildes. 

C'est pendant la nt^ociation avec Sayann cjue la situa- 
lion va un jKHt se complt(iuer, Mélianna va se mettif à 
gémir et à regarder atitour d'elle. Sans prévenir, une 
hninte éiwis-se ra enwtliir la (lièce et des sotis d'hotnnies 



en arme vont rt-sonner. Les personnages et leur etn- 
ploycnir potentiel vont se faire attaqiter [jar un grou|x? 
antié de filets et de matraques (cf. leurs caractéris- 
tiques diins l'enciidré.-i lu nxiierch' deMisue). k' but 
des attiUjuaiiLs est d'immobiliser et d'assommer les iul- 
versîiires. Ils veulent juste aiiipérer la jeune femme et 
ne s'iUlendeni pas à lenconti'er de résist:mce. Si la si- 
tuation loiinie à leitr dés;iv;uilage (c'esl fort pn)b'.ible) , 
ils prennent ta fuite rapidement siuis demimder leur 
reste. L'iiti d'etiire eux btissera juste choir une aumô- 
nière conieniuu une lettre de recommantkion d'un 
certain Bdofagio de port liliitn à Johiin Nichrass (nom 
iLshragor. s'il eti est) , fJle l'encttur^e à bien accueillir 
le porteur de la mLs.sK'e, Lan»' NokataJ", un FeLsin à la 
atiberche d'une lunie nommt^ Misae. 

Je veux bien 
mourir pour toi... 

Après ce petit incident, il y a des chances pour que les 
I^rsonni^es cherchent à renconuxir Johiui Nichrass, 
vivant à t|uelqut^ pas de l'aubeiTge de la Mcklitse, Il tient 
une petite herboristerie sims patention. Son discours 
est décevant : il connaît fort bien Belofagio, un per- 
sonnage important de la guilde des Malts, et frca d'ar- 
me, Ccfle guilde t^l spéciali,sée dans l'exploration et 
l'exploitation de mines. FJle n'est pas itnixirtanie et 
loue les services de mercenaires indépendants. Par 
contre, le vieil ,\shni^or n'a re^u aucun énùssiùre de s<mi 
ami et n'a plus de nouvelle de Itii depuis déjà deux an- 
nées complètes. Il ignore tout d'ttn certain Nbkatiii' et 
ne veut {las eti savoir plus. 



Et SI... . 

LQ bputique 
de NichfQss 

Irvieil Ixxnme ai|iKi|iie;i7n)hlàn(S dewjfein^ 
avu" l'ituIxagL' dts IXilx daupliitK LfS (xkiits 
de ses déuxUons ttérangau Ifs dimts mais, d'un 
autri' tôiÉ. le hniii des fêtes inKlnmes l'enipé- 
client de é)miir L'atibmpste i.t l'iiertioriste se 
Ihiviit donc Ixittille. L'A.'Jinuïir promet d'en sa- 
voir plus sir NcJcuai'. à la condition {pie les per- 
sonnages arrhiTit à rendre fou l'aubergLsie. 



Auprès des autorités portuaires, il est possible de re- 
trouver ce tiom. En effet, il y a hitil mois de cela, œ ma- 
rin felsin avait payé les tau*; et inscrit soti bateau. Le 
C,alx)iifh pour le faire répiu-er en cale sèche. Il n'avait 
pas posé de problème [janicttlier et personne ne se 
souvient vraiment de lui. U piste s'arrête là... pour le 
moment. A partir de cet instant, les personn:iges au- 
ront la nette iniprtssion qu'on les observe partout où 
ils votii (même en pleine mer). C'est exact. Nokatai' ne 
sera jimiais bien loin, quitte à les suivre jusqu'à l'autre 
bout du (jjntinent. 

S'ils cheidient à en savoir plus sur .Naai et Lakme. leurs 
efforts seront vains. Aucim érudil ou diplonuile n'a ja- 
mais entendu p;irler de ces deux villes. 



Line fois celle pLstc épiiisâ', il ne reste [)liis quit paitr 
\'ers l'ouest. Li Siibm est un voilier idtHil [K)iir le oi- 
botagc mais (|ui oblige à une promiscuité ijni peut de 
\eiilr gêriinte. Siiyann i-sl pilote ;iJoi"s t|ultuq s'occupe 
tle Lt [louiTiUia'. Mdiitniia ft-sie ditiis la seià* aèiiie saas 
rien dii-e. Plus le voy^c progresse, plus elle est ner- 
veuse. Saranii tiiel son comporteiiieiit sur le compte 
tle Li cul[>abililé. S'il y a une autre femme dans le gniu- 
IX', elle paruu;e la cabine avo: la priricwse des Mardies 
de N;iat (titre tourné eu dérision jxir l'I'lmwj i|ui com- 
plèie le tout d'un cracluu (tins l'eau), lmix)ssible déli- 
rer quelque chose de la jeiuie fcnime si ce n'est t[uek[iies 
[KU'oles dans une langue res.sc-mblam à du urbis ;m- 
cien. Si trn perst)»n:u>e |r.u-le ce type de kingue, il pcul 
comprendre qu'il s':igit de suppliques d'une personne 
etifemiée d terrifiée. \yxvA pltis. 
Le voyage en lut-mênie peut se dérouler siuis incident 
majeur. Lt Dorsale du Siitnien est une paiiiièa' étape 
ra|)ideiîieit piissce, puis (après nn iirrét ànit'oui) Tem- 
haixidon va filer toujours plus à l'cjut^a. là où les atrtts 
tk' Siiyann sont déjà moins piiédses et où le> iKiuses noc- 
lunns se font à lx)nne distancf tki rivage (loin des bêtes) . 
À vous de rendre le i)criplc intéms,sant. Ijoin des rouies 
balisées, les pirales, les créatin-es étranges et les au- 
tochtones bellitiueax ne mantjucnt pas. L>e plus, si le 
temps étiiit clément au-dessus de fci contrét de Gillian, 
il ne l'est [X'Ut-être pas autant vers l'out^. l lue tem[)êle 
lors d'une traversée de récifs jx'ut donner t[uek)iies 
suées à un groupe de néophytes de la navigation. 



Et SI... 

Les naurrap"eurs. 

Ijc cabouge de nuit est trî-s tiaugereux. 1) I est 
plas encore lorsque des naufrageurs ullumoil 
des lumières pour perdre k-s navires dans les 
rédÉi. Et si leitr proie s'en sort, ils aiihiut[ut>tu 
sur de peiiLs tyjiiments très rapides mais in- 
stables. Ine ixnirstiJte s'eng:^' alors. 



('*est donc au bout de deux semaines c|tje ici Sidnei' 
aiTivera en vue d'tine large biiie (|ui s'enfonce pnjfon- 
démenl dans les lent'S. Rien n'indique k présence d'im 
village ou d'tine ville, siuif Méliimna t|U! parle [Xîiir la 
première fois. Ivlle semble terrifiée à l'idée de conti- 
nuer plus av-iint mais, paradoxalement, elle \a aider, à 
]>;utir de maintenant, le groupe pour se diriger. L'esprit 
de Miséa (cf. l'encadré pltis bas) tente de pnSenir les 
.ivenmriers, mais celui de Mélianna la [Wiisse à conti- 
nuer sa mission. L'enibarciition va donc suivre la baie 
et arriver en v\ie d'une viJJe imixirtante divisée en deux 
dtés, l'une au pied et l'auQ'e au sommet d'une filialise : 
Sinlotiay. Rlle doit abriter plus de 2 ()(H) liidiitants et 
vivre de la pêche. Première consiiiLttion, U' Beikitor, 
navire aux couleurs de la guilde du Ressac, mouille 
ratiquillemeiit au port. L'accoster est ti-ès simple puLs- 
qu'Q n'y a personne à boiil [xnir k' surveiller. Ije piirv 
te qui ten;iil le carnet de bord ne signale aucune luit)- 
malie iiendant le voyage, si ce n'est une petite tempête 
dans bu|uelle un mercenaire esl mort, la jambe arra- 
chtk' \m des coalises. Il note tout de même l'impa- 
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tience de Méhiuina et sa suri)ri.se de découviir 
une ville idors qu'elle s'altendail à trouver un 

misérable vilhu>e de pêcheurs. 
Say;uin s'ét«)nne tout de même 
[[ue le îrâiiment ait été biissé sans 
surveilLuice. N{)nobstam, il en- 
joint les ixi-sonnages de [la'tickx' 
toute*! les provisions qu'ils peu- 
vent à bord, ainsi que le mjlé- 
rieh|ui leur semble utile. 
Le débarijucmcnt à Silouay^ ne 
[Kise aucun problème. Les lia- 
bitanLs tle la ville sont des Lo- 
rc tout à fait aimaliles et leur 
ville est fnmche de toute 
atitorité.liie. sorte de 
diefdeclan, chi 
à vie, dirige les 
deux cités (haute et 
bas,se), mais comme il ne 
se passe jamais tien (à piul 
t]uelt[ties attaques pinites), son 
ixnivoir est très relaiil'. Deux grands c^-alierr; pennetteiit 
de se i-endre d'une ville à l'auux' libn.iiient. Deux gitildes 
ont été laitorisées à installer tin com[)toir sur ()kice (dans 
la ville basse) : ki guilde des jXlizés et oék des Six Limes. 
L'une comme l'auti'e se servent de ce port comioe re- 
kus pom- les éciulixcs (jui continuent vers l'ouest \m- ki 
nier. ï/^ mea'ttiaires tlii Ressac se sont renseignés sur 
les routes à mivK pour ;uieindi*e les marches de Naal, 
niaLs ni .'Vdelionne (des .'\li/is). ni Toi^enscn (des Six 
Lunes) n'ont entcnidu piu-ler d'im tel pay*;. De intiiie, si 
on év(K|ue le nom de Sennsay . I*ar contre les autoch- 
tones, eux, confimienjnt que Sennsay est l'iuicien nom 
(défonnc par le tenii») de Silouay^ PiiLS ix>ixmne n'uti- 
lise cette [îrononcialion tjiii due de plusieurs ceniitines 
d'années. Sir Adelionne indiquera tiue les mercenaires 
sont partis aviT Mélianna deux jours ^}rès leur arriva. 
0)mmc le tlécouvTin)n! k* jKi'sonni^es, au sud tle la 
ville, après deux joui-s de m:irche. il n'y a qu'un dé-seil 
de rocaille qui s'âend à l'hilini. Mius Mélianna s'i^te de 
plus en plus « in.siste pfiur que le groupe se rende au 
sud. Elle lâche mêtne t]ue le temps presse el t|iie les en- 
nemis (les nt-cromants) sont siins doute aux jx)rtes de 
s;i ville. Lesguildieas sur pktce ignorait piir conffe pour- 
quoi les mercenaires ont déddé de laisser leur bateau 
sans surveillance. 

Et ne laisser que 
l'ombre de mon 

passage», 

La seconde partie du vf)yyge est plus difficile i)hysi- 
(luement mais moins contraignante que la vie confinée 
sur un petit voiher. L'ne fois la ville loin derrière eux, 
les aventuriers vont tiuitter un iKtysage de collitits de plius 
en plus calcaires, |)our entrer dans une sorte de désert 
de grosses pierres sculptées p;u- le vent, le sable et la 
pluie (ix)uilant rare) . A perte de vue, il n'y a ]ilus que 
d'immenses champignt)ns minéraux poiis.sant dans le 
sable et la poussière. La végétation va disparaître coni- 
plètemeni au lx)ut de deux jom-s (comme l'avaient dit 



les jx*clieuni de Sik)uay ) . C&i ix'ut-être en piuHanl îivec 
Mélianna, plus loquace et excitée t]ue jamiiis, que les 
personnages vont se rendre compte que quelque cho- 
se ne va pas. FJle ne semble pas voir le désert el s'ima- 
gine miu-cber dans im paysage verdoy^uit. l'arf(iLs. elle 
s'arrête pour tTouter un oLseaii imi^nidre, indique un 
bost[uet t]ui n'existe piis pour faire une pause, cueille 
et sent une (leur que nul ne voit. Les marches de Naat 
ne sofit peut-tire tiue le fruit de son inii^^nation (mais 
si c'est te ais. des questions nstent m suspens). 
C'est au troisième jour que les premières rqxmses 
vont arriver En rcussis.sant des jets de Pister (ou de Vi- 
gilance), un personnage peut repérer les traces dn 
groupe précédent. ,'^>rès quckiiies heures, les aven- 
turiers arrivent enfin au camp oii les mercenaires ont 
dû s'arrêter : il s'agit d'un ensemble de mines des- 
cendant le long de ce tpii a été une valltr verdoyante 
av~iUn de devenir une [ilaie gc^uite dans un tléseri [X)ii.s- 
siéreiLX. Les hommes du Res.siic avsdeni été :Lsse/ pru- 
dents |K)ur monter leur campement à l'extérieur des 
ruines, miUs pas as.sez |X)nr prévenir un mallieur. Sur 
place, on peut deviner qu'ils ont été pn)bahlement al- 
taqués pendant k nuit, par des advenciia-s ([ui venaient 
des ruints (il resie ties couvertures maculck.'s de siuig) . 
il n'y a plus aucun coqis et tout l'éqiupement a été 
saccagé. Ilitq retrouve im [K'tit .sac, sous une pierre, 
contenant les reliques sicrées (dt*; stiituefles d't)r et d'ar- 
gent) de l'tm de ses ft-ères. Jimims il ne s'en serait sé- 
]îarc. Par contre, condniie rilmet|, ces grigris stmt 
magiques. Tant que leur propriétiiire est en vie. ils 
coaserveni un aspect viviuit, briliajit, ce t[ui esl le cas. 
Son fii're esi donc bien vivant, (juelque ]r<irt diuis les 
ruines, probablement fait pri,sonniers par des com- 
plices de Méliiinna. Il propose donc simplement de la 
tuer, av;uii (ju'elle ne tlomie l'alerte. & de lîjulir à la re- 
cherche des mercenaires encore en vie. Si les per- 
sonniiges ne s'opposent pas à ce plan, c'est Sawinn (|ui 
le fait. Il a été dt%igné par la guilde p<)ur tUsposcr de 
la prisonnière. Itaq lui en gardera nmcteiir et mettra 
son pkin à e.xéailion à ki moiiitliv (x^aLsion. Il n'y a rien 
a apprendre de plus au campement, sinon tju'i] est 
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daiigtTt'UX d'y rester la iiuil. Si piir hasard, le groii[K' 
désirait tout de même y monter leur canipemenl, les 
habitants des ruines (cf. plus bas) aitaqueniient ini- 
métiiatenienl. 




Et SI... 

Les souvenirs 
de NQQt 

.*y Mâianna a pu se réini'îinii.T, il est possible 
tpic l'esprit di- l'un de ses œntemporains puis- 
se en tiire de mâiK. Ainsi, im PNJ ou même im 
personnage-jtweur peut ptTdrc k' coiitrôle de 
son coips et incarner un esprit du passé. Le 
phénomène peut se repnxiuire à volonié. 



... Connime anfaue 

marque de notre 

histoire 



Mâianna (si die est encore en vie) commence à réali- 
ser que sa ville est dâruite. Mais elle a aicorc une vision 
dâormée de la réalité et aii milieu de ce désert parsemé 
de murs d'un autre temps, elle imagine les parties man- 
quantes et les bâtimaits depuis longtemps disparu. Du 
coup, elle £m un guide parfait, se dirigeant d'après ses sou- 
venirs et se rendant dans les ixirlies inléressantes de la vil- 
le. Reprenez le plan des ndnes et laissez au ^)upe le 
plaisir d'explorer les restes de NaaL La visite peut prendre 
une touniLire surréallsie, h jeune fenime se déplaçant 
comme diuis un monde [yaraLèle, évitiint des obstacles 
qu'elle seule voit. Dans son délire, elle se retid compte 
(]iril n'y a perstjnne dans sa viLe. Toutes les deux heuas, 
il y a une diance sur sl\ tjii'une tempête de sable s'abat- 
te sur la ville. .'\iit[uel cas, il laut s'abriter au plus vite ou 
tennincT sa vie étouffé par les vents. Par contre, une fols 
le cdnie revenu, la morphologie des niines aura clian- 
j^é du tout au tout (nouveaux sites à explorer), 
il se [)eut (jue le groupe dérange ([uelques bêtes sau- 
\-ai^es. Rôdant d:ias les mines, il y a une meute de chiens 
MO), un tigre à dents de sabre et un scorpion géant 
(de la taille d'un cliien). Toutes as créatures sont agRs- 
sivi^ el à la recherche de nourriture. Elles se réfugient 
dans le moindre trou pour se protéger des temtîêtes, 

a) La ziggourat 

11 ne reste cjiùin ciuré de pierres dallées et quelques 
murs é|)<tis. Un puits, au centR', est partiellement bou- 
ché (mais peut se dérober sous les pieds d'un impru- 
dent). Il est profond de huit mètres et abrite une colo- 
nie impressionnante de ser[>ents (heureusement inot 
fensifs). Il ne mène nulle part, 

b) Le temple 

Des colonnades couclit-es, cachées par le sable. là ais- 
si, il reste quelques murs. En creasant un pc^i, on dégar 
ge une piiroi décorée d'une ftïsque. Elle représente des 
dieiL\ ([ue McTiiUina [Xiit nommer : Miaos. Mésoria, Le- 
well, etc. Mais tous les visages des effçies Mit été profa- 
né> à coup de bunn, il >■ a déjà bien longtemps. Pire, la 
leune fenune (\oyanl les dieax dc"figurcs) eq)liqueraque 



seuls les nécromitiiLs de Laknie ont pu commettre un tel 
sacrilège. Plus loin, elle renuirque aussi les rerfes d'une 
statue de démon ((ui n'a rien à Elire dans ce temple, là, 
seul le temps a dt-gradé le nKjnstre ailé. 

c) Le parvis 

De loin, les explorateurs auront l'impression de voir 
des coqjs dans des sables mou\"iints. Ce ne sont t|ue 
des statues à taille humaine. S\ une tem|)ète se lève, 
l'ensemble du statuaire est dég^é. Il y a plus de deux 
milles statues, en bon orda*, cp dorment sous le sable. 
Elles représentent tous les halîitaiiLs de Naal, dans des 
positions de supplication ou de suppliciés. .Mélianna 
va recDnnahre ccTtaias visages malgt' le temps, dont ce- 
lui de son père, qui porte sa tête sous le bras. L'esprit 
ne réidise pourtant pas ([ue s;i mission a échoué et que 
siivilleest tombée il yalongtemps. .Même devant l'é-vi- 
dence Méliiuina refusera d'accepter la réalité. 

d) La citadelle 

Elle sert de repaire à une peuplade de sauvages qui 
descendent des nccromants de Iakme Ils ont perdu 
tous leurs secreLs magiques sauf une idole chargée de 
Ixxjm noir (,W points) rcpréstntiint un démon de cjuaire 
mèut>s de haut. La condition pour qu'elle reste " char- 
gée ", c'est qu'on l'abreuve régulièrement de sang frais 
(animal ou humain). Si ce n'est pas fait, le Loom dis- 
paraît. Elle ne contient aucun sort (sauf si vous en dé- 
cide/ autrement). Reportez-vous au chajjitre suivant 



pour en savoir plus sur ce peuple et son repère, l'oute; 
les pièces sous la dtiidelle sont éckiirées piu- des torches 
renouvekks régulièrement. 

T'offrir mon cœur 
à bout de bras 

Peu de temfs après la première exploration, les ennuis 
vont vr^iinient commencer. Les N'Brae, (|ui vivent dans 
les restes de Naal, sacritient rt'gulière'ment des pedts 
animaux el des voy-ageurs imprudents. Leur bonne 
connaissance des mines leur tionne un avantage cer- 
tain. Si les personn:^ ont été discrets, il y a des chances 
pour qu'is aient vu les N'Brae en chasse. Par contre, 
s'ils ont été violenLs, trop hniyiuiLs ou trop voyants, les 
autochtones vont préparer une embusaide. .Actuelle- 
ment, il leur reste une dÎKune de mercenaires qu'ils 
gardent dans des cages non loin de l'idole. Tous les 
autres ont été sacriliés et dévorés. La technique des 
N'Brae est simple. Us chere'hent à sépai'er leurs proies 
du groupe et ils les enlèvent les unes ajirès [&, autres. 
Ils ont l'avantage du nombre pui,sf]u'iLs sont une soixan- 
taine de guerriers pour deux cents âmes en tout. Ils 
sortent rarement des souterrains et ne montent quasi- 
ment jamais la garde (il n'y en a pas besoin, personne 
ne connaît cette cité). On peut donc les surprendre 



Mélianna de Naat : Tespoir des marches. 

Il y a fort longtanps, la dxé de Naal dominait les rrmrches éponymes. Mais les guerres incessantes 

avec le peuple voisin, les nécromanis de la ville de Ltkme, tournèrent au désavantage de Naal Les 
lUTiiées niiuidites avan^^cnt, réduisant en cendre le mointlrc arbitste, tarissant la moindre source, 
tranîtformant Li tciTe en rocaille. Méliiuuia de Naat, cadette tlu roi en place, fut désignée pour voya- 
ger au loin et rcTruter une année ca|)abie de vtnir m aide au pays. Seule, elle partit et tomba entre 
le; griffes des édaireurs ties nécromants de Ijtknie. Ils l'emmurèrent ttans les ruines d'un |Klit 
temple pour qu'elle y meurt de ^lim et de soif. Ce qui arriva, Mais son esprit, olisédé par sa mis- 
sion , demeura sur place et le temps pas,sa. Sa ville tomba, le désert avançi et les ntkrnmiants dLs- 
parui-eni à leur tour. laisKuit quelques descentlants dégénérés (}&> N'Brae), Quand des ex- 
plorateurs des Rivages, indépendants mais soms txmtrat avec la guil(k des Malts, découvrirait 
le temple tt en foa^èrent le pas.sage, l'esprit se libéra et s'oiipatu d'une jeune Vain'dys, Mi- 
sae del Acoton. Prise de t^auchcnnars au début sa personnalité se dédoubla, puis di-s^yanit 
complètement pour laisscT b place à celle de MtHianiia de Naat. La langue, les souvenirs, les 
expressions et [&, sentiments, toute la pensonnalité tle la princes.se œmmiuidait à ce nouveau 
corps. Pn)fit;int aussi des aajuis de la Venn'dys (la lan^^ie, les compt^nces), elle continua sa 
mission, reliisant de prtaidre en compte le temps piis-sé entre sit mort et sa " résurrection ". Cet 
esprit est teLement obsédé ptu- le devenir de sa cité (i«'ii est i-esiXJiisable de b. di.s-parition <le plu- 
sieurs dizaines de meix:enaires, envoyés dans ce qui est à présent un désert. Presque plus person- 
ne ne coniiiût Na:il tt litkme. Prest}iie phus personne ne ^t qu'un jour, il y etit une guerre enù:ï 
ces dtés. Méliiuina de .Naat est l'ultime et intempf)relle victime de ce contlit. Quaiil à son corjK, Mi- 
sae del Acoton, ses anciens compagnoas qui l'ont vti changer puis disparaître* bnLSt|ueinent, le 
recherche adivemaiL B va bien Moir stmger ît le rentlre un jour (d'où la tentalivie d'tulèvanent 
à port Mac-Kaer). Mais il Êiudra, pour cela, que l'âme de Mélianna trouve enlin le repos. 

Mélianna de Naat/ ruisae des Acotoii 

i^e 4 ( I parce qu'entravée) / Fon 5 / Observiueur 5/ Réslaanl ^ I Cliarmeur S I I^isé ? / Savant 
4 /Talentueux 3 

Art Guerrier 2/ /\n étrange 5 / An lîuildien 2 
Vie 12 

ampétences : Courir l / Patois Naal tt Lakme 5 / Patois (Cuiidien) 4 /Grimper I / Orientation 4 
J Esquive 4 / Scruter 2 / Piaer 4 / Vi^lance 4 / Bagam* ^ I Oievaucher 4. 



Les restes de Naat 
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Les caves de la citadelle 




dans leur repaire. f\rtnt% de sabres et de filets, ris n'ont 
piLs pour (le la mort et se hiiUenl toujours jiis([irau bout. 
Si possible, ils [iréfèrent agir eti silence. Dans le feu de 
l'action, ils luirlcnt des instiltes et gémissent comme 
des morts vivants, fn les voy.int, Méliaiina atonnaît en 
eiiv les fiinieiLX nécmmants de la ville de lakme. 



Les caves du palais sont constituée; de quatre pièces 
de taille différente (cf. le plan) 

a) L'entrée 

Un vuste esatlier donniuit sur un plateau ncheux. En 
contrebas, on peut espionner les N'Brac vivant d:ins 



une grande pièce commune. Il n'y a personne sur ce 
plateau mais de nombreux couloirs se terminant sur 
des cuLs-de-sac s'enfoncent de part et d'auttt' s(jas la ter- 
re. On peut s'y cacher et c'est là que les liabitants \n> 
glodjtes s'isolent pour leurs actes reproducteurs. En 
s'y tiissimulani, on peut déranger un couple (qui don- 
nera l'iilerte). 

b) La salle commune 

Y vivent deux cents personnes en cercle autour de feux. 
Vêtus de peaux de bêtes, touchés par la malnutrition, 
ils n'ont plus rien à voir avec leurs triompliiuits an- 
cêtres. Quand Naai tomba et que toute la ix)pul;ition 
fut massacrée, les marches lurent transformées en dé- 
sert et les nécromants, ayant utilisé tout le l(H)m, parti- 
rent, laissiuit leurs serviteurs, les guerriers et tous ceux 
qui n'étaient pas mi^^ciens. La civ11isaiif)n de Lakme 
rejoignit celle de Naat dans l'oubli, Ix's sauv-^^^es t|ui 
survivent dans ces ruines sont b seule consolation de 
Méliiinna (jui voit la déchéance de sts advers;iires. Si 
l'alerte est donnée, toutes les femmes se précipitent 
avec les enfants vers le temple. Ixs hommes, eux, sor- 
tent diuis les niincs pour chasser les intrus. 

c) Le temple souterrain 

Une statue démoniaque semble retenir le plafond. C'est 
un diable ailé qui toise un autel Sioitidel maculé de sang 
coi^ailé. 11 y a trois gnuids prêtres qui officient et vi- 
vent ici. Ils entretiennent l'idole et lui offrent des vies 
selon des cycles a^iliers mais très complexe;. Dans le 
coin le plas sombre attendent, attachés, des futurs sa* 
crifics. Il reste dix mercenaires, dont un des frères 
d'It;tq. Si les personn^es ont perdu un compi^înon 
(un personnage, Sayann, Mélianna ou Itaq), il sera 
dims l'une des cages. Peut-être pourra-t-il leur ap- 
prendre' ce qui s'est passé. U-s mercenaires sont arri- 
vés aux rtiines ci sitôt inst;ilk%, iLs ont tié atta(]ués. Dans 
la confusion. Mélianna avait disparu. Us se nml sépa- 
rés en deux groupes pour la chercher et .se sont fait 
capturer k^ uns iiprb. les autres, comme des bleus. A 
présent, ils attendent, rési}^és, la mort. 

d) La cave du chef 

Il n'a rien de pliLs iiuc les autres a vit tlaas la misère. Son 
seul trésor est la couronne qu'il arbore en permanen- 
ce et t]ui aj)partenait au père de Mélianna Elle sera pri- 
se de folie si elle voit ce qu'elle coasidère comme un 
saoil^. Le chef a trcHS gante; du œrps et da» feninns. 
Ses enfeints vivent avec k^ auii'es. C'est lui qui orgimisi' 
les cliasscs à l'homme. Si .sa counmne lui c^i déroliée, 
il pertl tout pouvoir. L'objet en t[ucstion n'a aucune va- 
leur réelle (elle est en ai^^ent et toutes les pierres pré- 
cieuses dont elle éutit sertie ont été volti-s depuis long- 
ttinps). Sans son attribut nïvîil. le ttrf n'est qu'un \'Bre.i 
comme les auui'S (et même moins). 11 y a même des 
cbtncts pour que ses hommes se reloumcTit contre lui 
Tôt ou lard, les N'Brae vont se rendre compte qu'ils iil 
sont pas seuls. Ils vont d(mc organiser tme terrifiante 
chasse à l'honinie ditns les ruines. C'est le moment de 
se débarras.ser d' Itai] et de Siiyann dans des scènes ho- 
mériques. YX pour mcHIre un peu la pression, les prêtres 
vont accéléreT les saciifices humains. Mélianna centre 
de tous les doutes, jKut être très utile. Elle conniut par- 
Eiitement la ville, même si elle a tendance à se cacher 
derrière des murs (jui n'existent [ilus. Fiiites c:ivaler les 
[X'rsonnages, coupez-leur toute reHniite pos.sible et tom- 
bez-leur sur le poil quand ils seront blessés. 



fil 



Et sonner le glas 
une derniéreTois 



À œ momenl du sccn;irio, les personrcigt.'S sont dans 
une situatitm critique. Tous (»u presi|ue) eu aige, ils 
vont «bscner tous le;^ N'Biiie se [îrqr.u'er à une jjiunde 
et ultime céaniionie. Si Mclianna est encore lii, elle tnt- 
diiit ce t[«'elle coniprciid du iliitlecte des sauvages. Ils 
ont c%; un pttt énené; par la présena' dlnlnLs àuis leurs 
mines d tLsvnnt fiégjerle problème une fois jiour tomes. 
Ils attendait juste (jue les astres soient favondiles (c'est- 
;t-dire que les prisonniei-s om encore deux hwires) . Tout 
le matériel des (K^rsonnases a été conlisfjué et stocké 
dans la cave du chef, (resi |x*nàmt cette |iéri(xle de cal- 
me tjiie Méliiinna \-a rt'aliser et se souvenir de soti ]r.Ls- 
sé (d'. IcTicadré). Elle se souviendra du temple où elle 
a été enfenné-e, de son retour à la vie, de la première ex- 
ixïlidon et du voy'.i!^e vers port Miic-Kaer. MaLs elle ;tvo»e- 
l'a aussi ne piLs siivoir (|uoi Èiire à présent. Elle n'est plus 
daiis son corps, plus dms son temps, plus daiLs son pays. 
Elle n'a plus vraiment de r^iLson de vivre. 
C'est peu de temps av.uit l'heure ÊUidique que les [Xir- 
sonni^>es vont are témoins d'un phénomène qu'ils ont 
déjà observé. Ine hnime va se Ic^er (kuis tout le tem(ile. 






Quand ton 
ânne s'en- 
volera.» 

l,ana\- Nokatai* présente sa trou- 
|x^ lis ont suivi les personnages 
pour savoir ce qu'ils comp- 
liiient fiiire de leur iunie. Il nar- 
rent l'histoire de rexploration 
du temple et du brustjue chaii- 
getnent de comportement de 
Misae / Mélianna. Pour lui. 
Méhamia a volé un corps qui 
ne lui appartenait pas, elle doit le rendre 
Seul un exorcisme (le thème d'un autre 
scénario '^) pourra résoudre ce problè 
me. Mais Mélianna ne veut pas di.spa- 
rtutre. Certes, elle n'est plus dans son 
époque, mais elle ne veut pas mourir 
une seconde fois. Et c'est ce c|ui va arri 
ver. .\utre pedt problème : les mercen;ures de ta 
j^uilde du Ressac vont réclamer une petite explica 
tion. C'est Méli:uina (|ui les a enibarqué-s d:ms cel- 
te histoire (ce piège). Ils y ont perdu beaucoup 



À la recherchede Misae 



Lariiiy Nokalai' et ses œmpaf^ioiis ( trois) cherchent à compraidre le eomiKirii'mi.'ni tk' leur itndcnne compagne, MLsae dcl 
.\contoii, [)epuis rexploiuiiim de ruines jierdues au fond de mille (lart, die a complèteineni clKini;é. l'ire, elle côtoie iks 
^lerritTS, die se promené attiiclià' cl piiniqiie en vw.uit ses Luicicns iinùs, I)u coup, ces derniers soupçonnent (à tort) 
la iirtsence d'un enchantement. Us pensent que Sayann en est le prindjvj] a^msahle et qu'il Éiut absoliinienl li- 
bérer MLsiie de ce sortilège, niênw contR- son i^'. C'est ttoiic un t]iiiprot[iio complet qui va s'arranger en (in 
de scénario, lamiy Nokatat" ne jX-iit, ]X)nrt;inl, aiTcpter qiie Métianna reste plus loiigtenijîs daiis le coq» ik 
son amie. Ix!s ptTsonnages stTont-iLs de cet a\is ' 

LOïKiy .Nokataï, spadassin felsiii 

?^]e b I Port 4 / Obsertïiteur 5/ Késistani 5 / Clianneur ^ / Rusé -i / S:is:un 3 ! TJentuaix 3 
An Guerrier 5/ j\ri tHrange SI Art I (non guiîdien mais des fortes noiioiLS) 
Vie 19 

Cjompctena's : Sabre courbe 9 (ld6-i-2) / Mains nues 9 { ld6+4) / Courir 1 1 Crini])er 2 / Lancer 1 1 Premiers 
soins l /ILsi]uive h I Scruter 5 / Vl^ince 4 / Arme à une main 8/ Bagarre 8 

C'cja un Felsn sotideux jxuir Misae. m;ds de bonne comp;^niie. Il bit ce {juil dit d dit ce qu'il pense. Il ptnit de- 
UTiirun simi litlèleiitïi pers()nna{îL^(^u kiir[iiR'tiiixini. .Ses awnjiagiKms sont (iirUK?-jjifx' (Venn'dys). RxptoKHc-ur, 
!wi)3ieiir (Ulmeti) et uràin Na\i,4;Ueur ((xiieindiil). Aucun d'entre eux n'est vriumeni belliqueux. 



Lt tnême hriime ([ui est aiiiKutie tkuis !'aul>ei^ de la 
MâliLse à ixirl Mac-Kaer. Li iran)c|ue d:ms les caves va 
êtit' totale. Tous les bruits et les hurlwnetiLs vont tve ;tm- 
plilic-s alors cjue des couteiULx vont lomlx_T cLtas les ca^es 
des [>risonniers. k*i meirenitiiïs et les iXTsoniii^'s vxmt 
devoir se débniuilkr |x>ur se lilx^T et profiter tîe la (w- 
nit|ue [X)iir fuir les mines. Dehors, attendent les coni- 
[ragnons de MLsae / Mélianna, sur des cluvaux. Si die 
tM encore' vivante, elle voudra les fuir. S'ils iijipre'nnent 
qu'elle est morte de la main d'Ilati ou des [K-rsonintges. 
ils voudn)nt se vmger. Diins tous les cas, ils tenten)nt de 
s;iuver uti nutxtmum de [msonniers av'<uit de pre^ndj'e b 
ftiite. U-s N'Ht:tc les .sumimt un moment hoi-s de la vil- 
le, niassacnuit le plus |xjssible tl'tV<uiés. Miiis ne voul;int 
cjuitter leurs ruines tn)p longtemps, ils rebroiLsseront 
chemin tu liurlmit des nniicklictioas de ditmnés. li^ per- 
sonnages, leurs sau\eurs et le; merceiiiiia's de la guilde 
du Ressac vont [X)uvoir s'expliquer à présent. 



de frères d'armes pour rien. Ils veulent donc leur 
vengeance. Si Itaq est encore en vie, il les pous.se- 
ra à éhminer Méliiuma une bonne fois pour toutes, 
fin choix doit donc être fait : aider Méliaima et ou- 
blier Miséa, livrer la traîtresse aux mercenaires et 
la condamner ou aider Lanay Nt)k;iliiJi' et pratiquer 
un exorcisme, condamnant la princesse de Naat. 
.Aux joueurs de choisir librement et aux person- 
niuies de vivre avec leur conscience après (une bon- 
ne conversation en vue). Soulignons c]ue quel que 
soit le choix, il faudra gérer les problèmes que po- 
seront les merceniiircs d'une part ou les atnis de 
Miséa de l'aittrc. Même loin des ruines, il est pos- 
sible ([tie cette histoire se termine en bain de sang... 

Auteur : Benoît Atiinost 

Illustrations : Laurent Cagniat 

Plans: PieiTe CourtiaJ 




Sayann Lef ort 

Kheyra et malUv dans la guilde du Ressac (40 ans). Cheveux noirs 
lo!^el nanés. 

Agile ^ 1 1 < m i / 1 ihst-rvatenr 5/ Résisaani 3 1 Charmeur 3 '' Rusé 5 /Sa- 
v;mt ^ / r;iienitieiL\ y 
Art Cuenier .V Art éuimge 1/ Art (iuildien î 

Vie 16 

Compétraces : Fleuret ( Idd-t- ! ) /joaillerie 1 /('/miacis 3 / Prix 2 / 

Négoce 4 / PiUois (le Péregrin ) .1 / E.Mjuj\e 3 / Scruter 2/ Vif^lan- 

ce 3 / Itaganx' 1 1 (îievanclicr 3 / Falsification 2 

Matériel ; néces.sain' de voyage, un voilier, un fleuret, des cou- 

teaax de lancer, qudques cartes 

Phnise typitiue : " L'important, c'est de reotwver les homme;. Peu 

importe le prix " 

Des chasseurs n'Brae 

j^e 4 / Fort 5 / Olisenaleiir -4 / Rési.^aani 5 / (liiamieur I / Rusé 3 / S 

vont 1 1 Talentueux 2 

Art (juerrier 5 / .'\rt étrange 1 

Vie l() 

(jompétences : (x)urir 3 / Crimper 4 / Lancer 4 / Esquive 4 / Scruter 4 < 

gilance 3 / -'^rme à une inain (^ Bagarre 6. 

Matériel ; pe;iux de liête, toutes les armes de récupéradon, la œuron 

ne du chef 

rtirti* typique "Neko^Ji Ma/ ! Te vyya blak [«keur !" (i[ttn,«tuLsible) 
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femme du désert 

" N'est pas mort qui à jamais rajeunit son corps. Et le désert c'est quand même un chouette décor." 
Un scénario compliqué et musclé pour investigateurs blasés 



L'action se passe en 192., au 
cœur des grandes plaines qui 
étalent leur insolente fertilité â 
Test des Montagnes Rocheuses 
américaines, aux alentours de 
Des Moines, dans l'État de 
t'Iowa. C'est dans cette petite 
ville plutôt tranquille que s'est 
installée six mois auparavant 
une femme nommée 
Perséphone Phinée, dont les 
turpitudes méphitiques 
occuperont une place centrale 
dans récheveau d'intrigues que 
vos investigateurs tenteront de 
dénouer ici. 



Mais pour la lionne inlelligeiice de ravcnture, il faut 
d'abord remonler plusieurs ;i»ik'cs en arrière. Per- 
séphone esi née dans la région de Delphes, en Grè- 
ce, en moins 7(K) el des poiissière,s avant Dieu le fils. 
Fille iûnée d'une riche famille de prêtres initiés aux 
mystères d'Apollon, ses parcnLs la destinèrent tout 
iiatiirellemeni à devenir un joui" une des pvlhies du 
sanctuaire. Et il en fut ainsi, liille occupait ses fonc- 
tions d'oracle de Delphes deptiis une di/iiine d'années 
quand, un jour, un vieux marchand phénicien du 
nom de Saclieni .se présenta à elle et sollicita ses au- 
gures, kl vision qu'elle eut din'a tjuekiues secondes 
à peine mais ce furent sans doute les pires de toute 
sa vie. lille en perdit prcsi]uc tobilement la raison, ce 
t|ui était d'ailleurs un des buts recherchés par le faux 
march;md, mais vrai dévot de Nyarlalh<)te|i, Ca' der- 
nier profita du trouble de la pvlhie pour prendre le 
contrôle de son esprit et lui intimer l'ordre de le 
suivre. 

Le vieillard nourrissait de sombres desseins qui re- 
quéniient, entre auU^es crimes, le sacrifice d'une prê- 
tresse. La cérémonie qu'il projetait d'accomplir était 
a.ssez parlicuhcre. Sachent, avec l'aide du très facé- 



tieux Nyarlathotep, avjut fabriqué un sablier possé- 
dant l'extraordinaire pou\oir de rendre la jeunesse. 
Mais, comme dit la sagesse populaire, <m n'a jamiiis 
rien sans rien, et le prix à payer ptnir ce lifting non 
euclidien étitit assez exorhitani, non pas tant loi-s de 
la cérémonie elle-même que dans ses con,séquences. 
L'ordonnance du rite imposait de sacrifier trois âmes 
religieuses et de remplir le sablier avec dti sable lu- 
naire. Jusque-là, rien d'extravagant. Les effets se- 
condaires sont beaucoup phis intéressaoLs. Pour fai- 
re sitnple (je serais de toiile façon bien incapable de 
fitire compUqué), disons que le rite viunpirise le 11 til- 
de vital de tout ce qui vit dans un rayon de dix à cent 
kilomètres autour du lieu où la cérémonie a lieu, 
pour le restituer à l'ofliciant afin de le rajeunir (le 
rayon d'effet dépend du nfimbre d'années de rajeu- 
nissement s(tuhaité - cf. le sablier de SaclK'ni). lin 
l'espace d'un :m à compter du jour de la cérémonie, 
tous les crt^atures vivames (hutuiiines et animales) 
el lous les végétaux qui avaient la malchance de se 
trouver dans la i^one d'effet ce jour-là dépérissent et 
finissent par rendre l'âme. La région affectée devient 
aussi aride que le Sahel et, pendant au moins une 
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décennie, il n'y pousse plus que des cailloux. 
Miiis revenons-erv à Perséphoiie. Nous avions arrêté 
son histoire alors qu'elle s'apprêtait à servir de pou- 
let vaudou lors d'un funèbre service ati cours duquel 
elle dtnjiit ixtiItc la vie pour allonger celle d'un autre. 
C'était .sans compter avec le don de la pvtliie. Dans 
la vision qui l'avait si durement atteinte, il y avait, 
entre autres plaisantes liouffonneries, des images de 
la cérémonie et de son propre supplice. C'est ce qui 
la sauva. 

Deux mille si.\ cents ans plus tard, Perséphone Phi- 
née est toujours en vie. 

Le soir du rite, pendimt que Saciiem suppliciait les 
deux autres prêtresses sous ses yeux horrifiées, elle 
parvint à se débarrasser de ses liens. Ses forces dé- 
cuplées par l'effroi, eOe se jeta sur lui et lui fracassa 
frénétiquement la tête sur le sol pendant plusieurs 
minutes. Il lui fitlUit trois jours pour retrouver ce qui 
lui restait d'esprit. Klle fouilla dans les affaires de Sa- 
chent cl découvrit plusieurs textes qu'elle lu avide- 
ment. Quand elle rele\'a la tête, elle sut que sa vie ne 
serait plus jamais la même... 

Colis piégé 

Un de vos investigateurs ou un de leurs amis proches 
s'est récemment porté acquéreur ou a hérité d'une 
maison de campagne isolée, située à quelques kilo- 
mètres de Des Moines. Le leiidemiiin de la signature, 
il se rend diuis ladite demeure et découvre, p:uTui le 
courrier pubhcitiiire el les factures entassés dans la 
mai! box, un petit paquet adressé à l'ancien pro- 
priétaire des lieux, un dénomme lîartholomewjef- 
ferson. Le cachet des services postaux indique qu'il 
a été affranchi à Arkluun quinze jours auparavant. Il 
s'empresse de l'ouvrir. \ l'intérieur, il y a une lettre 
enroulée autour d'un bocal contenant une poignée 
de sable très fin. 
Voici le contenu exact de la lettre : 

" Mrjefferson, 

Voici ce que vous m'aviez demandé. Ne comptez 
plus sur moi pour recommencer. La (irecque est à 
mes trou,sses et cela n'augure rien de bon pour 
vous. Je crois qu'il serait pnident de remettre 
l'exécution de votre projet à plus tard et de hiir au 
plus vile. Versez le solde sur le compte convenu. 
Ne cherchez plus à me joindre. 

Henry." 

Strange Mr 
Jefferson 

Une des premières tâches des investigateurs devrait 
être de chercher des renseignements c{)ncemant le 
véritable destinataire du paquet, l'imcien propriétai- 
re de la maison, Bartholomev^- jeiïerson. 
Voici ce t|u'ils peuvent apprendre. 

• Auprès du Lmyer qui a enregistré la vente / la suc- 
cession de la maison : Mrjefferson était un profes- 
seur de paléontologie à la retraite qui avait fait toute 



ave, 
(de Barthdi 



èfferson 



VB doute compris, jeffersun était initié aii\ tircanc)* (lii !^l>lhe. Sit piULsittit pour l&s cho.scs 
aiicieuiK^, son enlrc-gi'iit lîiins les mitiei» uiiiversiiain-s et une certaiiR' tortiitu- pcrM-Minelic lui avaient 
peniiis d'accéder à plusieurs textes qui lui avaieiU iHivcrt les >tiix sur l'exlstcote des (Inirids AncieHs, te 
(jui tinJt d'ailleurs \Kxr lui coiïlcr son poste. Il se retint alors (bib; s.'t iiiai.son {Mtur ) couler des jours pai- 
sibles, le nez dans ."«es fragments du Sccrotminiam el autres codex impies. 

It en senûi vrdi.senibliiljiement reste à la lliéorie si l'arrivée de Persé|)lK)ne Pliiiice à Des Moines ne !avail 
pas contraint à mettre en pratique ce qn'il n'aviiit fait qu'étudier jus4iu'alors. Quelques semaines après 
avoir emménjisé, l'erséplione, appliifiiîuit uik' tactique longuement éprou\tH^. réunit citez elle t«>ute labttn- 
ne siHïété de Des Moines afin de s'y liiia' aax"(iter rapidement et de dimner d'elle une inuqîe de bonrçetjise 
respectable. Le Prjelfcrstwi > fut convié. Ne prisml guère les mondanités, il ([uitUi bientôt les salons enfu- 
més et eiitreiirit. tel un enlitni airieux. de vislU?f alte grande vcaà^m doiU les couloirs ei la plupiul tics i»ièces 
étaient toujours encombrés de caisses et de malles, témoins d'innombrables \oyages. C'est au dentier éta- 
ge, sotis la cliarjHMite. dims une cltaittln-e ntiniisctile tlont ia porte iérmait mal. qu'il découvrit le s;tblier et 
les tablettes dc-crivant le cérémoniid. 

De reKvtir cliez lui avc\' sttn précieux trésor, Bartltoitmiew s'enlérma dans sa ca\e el rien sortit tju'tine se- 
maine plus laitl. À (lartir de ce jour, il n'etit plus qii'iuic seule idée en tête : utiliser le salitier [Huir retrou- 
ver .ses vîngi iuts ! 

Mais une dilhculté nt^eure se dressait encore sur sa route : le sacriliee requis de trois âmes reiigietises 
(la tiiiestioit du salde lunaire hit vite reliée cette fois, Perséplume en ayant laissé une petite quantité dans 
le Kihlier) ! Après maintes hésitations et Insoittiiies, il se itttt au travail et kiditappa trois pasteurs des eii- 
tiroiis. tous très âgés (^d souia|>r>tit un {H'U sa conscience ; k» iiuc-stigateurs|H)urroiitévenUiel]emeiit tn»u- 
^er tr.tce de ces ntcurtrcs d;ms (es ailonnes tlu qtititittiett ItKïd, le/>.ï Mnines Telegmpl}). La cérémonie 
etil lieu et B:ui!tokHttew rajetintt d'une dizaine d'années. Il tiallait recommencer ptrur rajeunir encore. Cet- 
te fols, c'était le sable lunairt* qui posait problème. Il eut alors re'cours aux senices d'un de ses contacts 
universttiiires à Miskatoiiic (le Henry de la lettre). En échange d'une forte stimiue tl'iu^'nl, l'itoinnte ac- 
cepUi d'iiiMiqiier des crt^ttures cajuibk's de s'^icqtiitter de œne petite ct>inmissit)tt. Iktrdtolomevv ii'eit pro- 
fita jamais : il motirul de sit belle mtirt quelques jours .seiileinenl après a\oir envoyé la pre-mière pitrtie de 
ta somme comemie à son coittact. 

Ce sont donc vos invesligiileurs qui réce|>tit»nuent le piUjuet et les emmenlemeuts qui vont avec. Persé- 
fdttMte .savait très bien en efïVl (pie le voleur finintit par jivoir iK-stiitt du sable et elle s'iurattgeii pour que 
ses senileurs tudtituels (des ttéies lunaires), la rienuent inktnnée de toute demiuide allant daiis ce sens, 
Quand le dénommé Heiui tnv(Hiiia les Iwtcs lunaires, elle k' stu dims les minutes qui suivirent. Ces! 
w à lui qu'elle va reniontcT la pisle (|ui mène à vtts PJ, 1 



sa carrière à l'université de Des Moines, Il est mort 
il y a quatre mois environ, d'une crise cardiaque. 
C'était un homme discret auquel on reprochait seu- 
leinent de ne pas aller à la messe. Quoique, sur les 
derniers mois, il soii soudainement devenu pieux dé- 
vot. Un retour de foi sans doute... 
C'est son neveu el .seul héritier vivant qui a pris la dé- 
cision de vendre la maison. 

• À l'université de Des Moines (jet de Baratin difficile) : 
te professeur Jefferson a pris une retraite anticipée if 
y a quinze ans de cela. Le recteur de l'époipie l'avait 
gentiment pou.ssé vers ta sortie, officiellement pour 
divergences pcdagogit|ues. I.a vraie r.us(>n était que 
Jefferson exposait à ces élèves des ttièses jugées com- 
plètement farfelues. Le responsabte des archives de 
l'université qui répondra aux investigateurs est, par 
chance, un de ses anciens élèves. 11 se souvient de 
certains cours dans lest|iiels Jefferson parlait de races 
anciennes qui auniienl habile ta 'ferre bien avant les 
dinosaures. Un marrant ce Jefferson... 

• Auprès des voisins : rien de plus qu'auprès du 
Utuyer. Par contre, lous les fermiers des environs se 
plaignent de l'appaiivrissemem ties sots et d'une mys- 
térieuse épidémie qui décime le bétail. Selon les cas, 



ils attribuent ça au salaud de voisin qui a empoison- 
né leur puits, à un parasite, à l'hiver pourri, aux mau- 
vaises semences... l'n investigateur versé dans la bo- 
tanique passiuii une demi -journée à étudier la flore 
des environs confirmera sans peine que les plantes 
souffrent louics de dessiccation av;mcée. Lt? sol lui- 
même est étonnamment sec (cf. La réritahle histoi- 
re de BartMonieu' Jefferson). 

• Auprès du médecin qui a constaté la mort : rien 
d'anormal, une crise cardiaque classique pour un 
homme de cet âge. Il se portiiit bien pourtant et sem- 
blait même avoir repris du tonus de|)iiis t]uetques se- 
maines (cf. La véritable histoire de Bartholomew 
Jefferson). loul^ les affaires qu'il portail sur lui ont 
êlê remises à son neveu (ce détail a son importance) . 



Le facteur tire 
toujours deux fois 

Quinze jours suffirent à Perséphone pour découvrir 
la cachette d*llenr\' (une cabane perdue dans te Co- 
lorado) et deux minutes pour lui faire avouer le nom 
de son commanditaire. Elle est de retoiu- à Des Moines 
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Chronologie des 
événements récents 

J-6 mofei : arrivée (k Pcrséphone à Des Mwines 
.[-■> iiiob : récejrtion chez Perséplumc ; Barlhokimeiiv 
voie le sablier et les tablettes tlécri\:iii1 la cérciiioiiie 
}-^ ninis : Ilart]i<>k)nie\t iHiomplit k rite et rajeunit 
de dix luis 

i-l mois : Bstrtliolomew ci>nt;icte llenr) qui doit lui 
fournir le sable lunaire 
J-1 uHiis : M»rt rie BartliiikHnewJeflerMin 
J- 1 S jours : Heiin envoie le colis 
J-1 5 jours : Perséplione tient une piste ; elle trouve 
Henn et le kidnappe 

J : découverte du colis iiar les investijpiteurs 
J+ 1 : arrivée des honintes de tnain de Perséplione 
J+X (dès que les investijîateurs ijuittenf la maLsoii) : 
fouille en rèfije tie !a maison par les lionunes de Pcr- 
séphone 
)+\+ 1 : îes PJ sont tilés en pemiiuience 

La suite dépeiid de \ous et de vos jiiueurs. 



(avec Henry, contraint cl forcé) le jour où les in- 
vestigateurs trouvent le pa([uel. Qtiand elle apprend 
que la maison de Jefferson vient d'êlre vendue, elle 
décide d'envoyer ses hommes de main en cclaireurs 
pour voir à c|ui elle a à faire et vérifier si Henry n'a 
pas menti. 

Les hommes de main en question sont une bande 
de malfrats de Détroit (une vingtaine) dont elle 
loue les services depuis le vo! du sahlier. Ils sont 
grassement payés pour accom[ilir toutes ses hasses 
besognes sans poser de question. Seul leur cheï est 
en contacl avec Perséphone. Leur mission consis- 
te, dans un premier temps, à vérifier t[ue le paquet 
est bien arrivé et, si possible, ii le récupérer sans 
U-op de casse. Le soir qui suit la découverte du co- 
lis, un des malfrats, déguisé en facteur, sonne à la 
porte. Il se présente comme le préposé du comté, 
s'excuse pour le dérangement et explique qu'il a 
remit par erreur dans leur boîte un colis adressé 
à l'ancien propriétaire. 11 doit le renvoyer à l'héri- 
tier sinon il va se faire enj^ueulcr p;u- son chef. Deux 
autres membres de la bande sont planqués de pari 
et d'autre de la porte. 

Trois cas de fio^ures : 

• Les PJ accèdent à sa liemande et lui remettent le 
colis. Il dit ntcrci et met les voiles. 

• lis prétendent ne pas avoir reçu de colis : il insis- 
te lourdement et s'il sent la moindre hésit^ition... re- 
portez-vous au cas ci-dessous. 

• Les PJ refusent ou demimdeiit à voir des papiers 
prouvait qu'il est bien le fadeur : il dégaine preste- 
ment un coït glissé dans le dos. ses acolytes sortent 
de leur cachette, tout le monde esl mis en joue, em- 
poignades, hurlements, insultes et si vos investiga- 
teurs résistent, fusillade (utilisez les caractéristiqites 
des gangsters page 184 des règles de base de la cin- 
quième édition et ajoutez 30 % aux compétences 



d'amies). Dès qu'ils sentent que la situation tourne 
en faveur des PJ, les agresseurs prennent la fuite. 

Si les PJ pan'iennent à en maîtriser un et à le faire 
prisonnier, il est probable qu'ils tenteront de le fai- 
re parler. .\ moins qu'ils n'ulilisenl des méthodes 
dignes d'un tortionnaire nazi {au prix d'une perte 
de quelques points en santé mentale), le prison- 
nier ne dira rien, il profitera de toutes les occa- 
sions qui lui seront données de s'échapper et, s'il 
n'y parvient pas, exigera d'être remis entre les mains 
de la pohcc (la mafia de Détroit soutient ses sbires 
et a d'excellents avocats). Si les PJ recourent à la 
torture, il avouera que lui et ses camarades sont à 
la recherche d'un sablier. C'est tout ce qu'il sait. 
Le nom du commanditaire n'est connu que de leur 
chef, un dénommé Douglas. 



La déco 
au marteau 

Qu'ils aient obtenu ou non le colis, les hommes de Per- 
séphone niettenl en œuvre la suite du plan dont le 
but est de retrouver le sablier. À compter de la visi- 
te du facteur, la maison est surveiUée en permanen- 
ce par trois d'entre eux. dissimulés dans une four- 
gonneUe garée à trois cents mètres de la maison (un 
jet réussi de TOC permet de les repérer, à condition 
que l'investigateur en [|uestion précise (lu'il observe 
l'extérieur). S'ils s'en approchent, elle démarre et fi- 
le vers Des Moines. 

Dès que les investigateurs quittent la maison, les 
hommes de la fourgonnette quittent leur planque, 
fracturent la porte et fouillent la bâtisse de fond en 
comble. Déva.stent serait sans doute plus juste. Tous 
les meubles sont exploses, les matelas éventrt's, cer- 
taines parois défonct'es... un joyeux carnage. 
Pa.ssc le choc de la découverte (surtout pour l'heu- 
reux nouveau propriétaire), il faut remettre un peu 
d'ordre. C'est là qu'ils auront peut-être de la chance 
itms leur malheur. Si vos PJ précisent qu'ils fouillent, 
un jet réussi de T(K leur permet de découvrir une 
petite trappe dissimulée éms le nuir de la cuLsine qui 
a visiblement échappe à l'attention des vandales. Der- 
rière la trappe il y a un escalier conduisant à la ca- 
ve, lît dans la cave... 



Soyez pas cave». 

La cave est une petite pièce de cinq mètres sur cinq 
dont un des murs est couvert par une grande bi- 
bliodièque conieniuit quelcjnes centaines d'ouvrages 
(dont plusieurs fragmenls du Nécronomtcon et de 
quelques autres ouvrages du Mythe, toujours in- 
compleLs - à vous de décider de ce que vous vou- 
lez offrir à vos joueurs). Trois anneaux sont .scel- 
lés dans le mur qui f:iit face à la bibliothèque. Une 
fouille attentive permet de remarquer des traces 
de griffes ou d'ongles autour des anneaux (les 
prêtres kidnappés n'avaient pas particulièrement 
envie de rejoindre leur Créateur - ils sont enterrés 
dans le jardin). Le sol est maculé de traces de sang 



Que fait la police ? 

Si les investigateurs tentent de mêler le shérif de Des 
Moines à leurs affaires (après toiil. ils ont été atfci- 
qués par des hommes armes et on a .saccagé leur 
n^son), ils déchanteront irt-s vite. Lhonune. J<»sualt 
IX-nigao. est sur la tin de sa carrière et compte bien 
proiitcr de s;i retraite autrcmeiil que dans une boî- 
te en sipin. Bien sûr. il prendra leur iié|M'ksition et pr(>- 
mettni de ditigcnter une enqnête aus.si vite que ses 
maigres eilèclifs te lui pcmiettn>nt. 
Note/, que si les investigateurs ont ahaitu leurs i^jïs- 
seurs, ils ont tout intérêt à les enterrer distrètement 
d^is le jardin (peut-être décou\rirotit-ils sdors les 
trois ctirps de préires décapités) s'ils ne veulent pas 
avoir nuùHe à p-artir avec la justice, ne sentit-ie que 
le temps de prouver qu'ils étaient en situation de lé- 
Hitinie défense. 



séché, Coincée entre les dalles disjointes du sol, 
on peut également trouver une petite croix en or. 
Le trésor le plus intéressant de la pièce est un peu 
plus difficile à trouver. Une des didles de la pièce 
peut être soulevée. Au fond du trou, trois plaques 
de pierres sont enveloppées dans un drap. Gravées 
de caractères cunéiformes (l'écriture la plus pri- 
mitive) , elles décrivent le processus de la cérémo- 
nie du sablier (trois âmes religieuses, le sable lu- 
naire, les incantations d'usage...), ses effets (le ra- 
jeunissement) et ses conséquences (cf. plus bas). 
Ce sont bien sûr les plaques de Sachent. Un ar- 
chéologue confirmé mettra une journée à les tra- 
duire. Quant au sablier, Bartholoniew lui a trouvé 
une cachette beaucoup plus sûre... 



lac^â^Minle ^'Oinplic |>ar Bsirtiiolonici» toinmertcc à 
produire sciS effets sur reniiroiineHient : les plantes 
meurent leàienienl^ le sol se dessèche, les aiiitujiux et les 
, enfajils tombent in;U.tdes. les adulleft sont de plus en 
plus fatlgiiéM... Li /oirJ d'etlet relativement rcsUx'tute 
beuren>enieut à utiise de la pctitv quantité de saWc d«»nt 
dJspo.>iait le pnite%seur. ne, (U'ptisse pas «ne diwûue de 
kilwnèuis autour de iam:iJMHi, iotl^ivestiguteurs, pour 
leur malheur. ><mt :ui centre du a nlè et ils seront dotK 
les plus idïectés par les effets secofi|iUi»ro du sttrt. 
Au iMmt dc<leu,\ jours, ils se seitieilr fatiguis, ont U>ul 
le temps soit «Mnmencent à îierdrt leurs chevWx en se 
coiilain... En tenues de jeu, ds penlenl un ^miif de vie 
par scnuiine, fHS<(U'ii la mort ou. pins %ruisanhlabh;- 
mentv jusqu'à ce qu'ils qnilt«il la répon. , ï 



Concernant les conséquences du sort, les tablettes 
sont moins précises. Le texte dit précisément ceci : 
" / 'ire sèche du dieu sombre ( un dc^ noms de Ny"ar- 
lathotep) dévastera la région fmuiatil cent lunes 
et mille lunes encore passeront avant que la ter- 
re soit à nouveau fertile. " Aucune mention des ef- 
fets sur les êtres humiuns et les animaux. 
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Perséphone Phinée 



^ sc«i jm.'^qite IniLs mille ans (elle en paraît qiiar.inte). Perséphone Phttt^ 
iiiéctiaiitc de riijtitoirc. La culture acquise au ctHirs de sa très longue- vtc ti U*n expériences vécue» 
une ad\ crsaln' reduubdile qui joue de son clianne ciHimiv d'une annc. Qui îniaiîinentit (pie cette ira 
{■recque ndtînce, une clirélietine pratiquante participant activement et de lion cœur à l<t \ie de lan 
a (.-ausé sans doute plus de morts que bi bataille de \'erriun ? Klle ne compte plus les r^ons qu'a 
scrtitiées pour s'aswurcr la vie étenieUe. 7 

PendiuU le scénario, s<m» seni et utiique hut est de récupérer le salilier de Saciiein. Elle met tout en œuvre 
pour y p:u^euîr et, plus le temps avance, moins elle prendra de précautions et moins elle hésitera à re- 
i «intii- aux sortilèges et à la manière lorte. (irâce aux rapports réguliers que lui l'ont les mafieux de Déiroit 
sur les activités des învcstifçitcurs, elle comprend très vite que ces dentiers st>nt éjpdement à la reclierche 
du siblier. Ttuit en nicnimt sa propre eiKjuêle et pour mettre toutes les chances de s>mi côté, elle contiiuic 
doiM' à tes taire filer, au cas où ils seraient moins a>>rutis qu'ils en ont l'air, 

F,n tenues de jeu, sa santé mentale est depuis lonjîteuips à 0, elle possède plusieurs ouvrées du ni^the re- 
ciK'illis au cours de sa lonj^e errance, aijisi qu'une vingtahie de sorts. 

For lU ; (k)n 1,^ ; Tai 10 ; Int 18 ; Pou 18 ; Dex 14 ; .4pp 16 ; Edii 2S : San ; PV 12, f 

Sortilèjîes : Flétrissemeiit, Atrophie d'un munhre. Envoquer/eontrôler les l>êtcs hrnaires. les B>:tlitiee,i 
pirts stellaîres el les horreurs ch:isseresses. Arrêt cardiaque, Contacter Nv.u*ladtolC]>.'renTii>!e inaM 
d'Axatlindi, Sij^ie de Voor, (ilas div w>rtîlè^es au choix du Gardien, 1 

Compétences : parier à (»eu prc's louks les taaj^ut^ 90 %. MUhe de Ctliutliu 85 "n. Histoire 90 ";., PsyiSÔIô^ 
Rie 78 %, (K'cutlisme "5 "„, B;initiii ')8 ",„ IVrsiiasion H') "«. 



Je pense 
donc je joue 

En deux jours bien remplis, les investigateurs ont re- 
aieilli stiffisitninieni d'infoniiaiions pour a)i;iter sec et 
tenter d'y voir im peu plu,s clair. Ils .savent à ([uoi sen 
le subie qu'ils ont rt^u et à quelles activité se livrait 
l'ancien [in)[)riét;iirc des lieux. Ils sitvent aussi cju'unc 
certaine (irrcque est à la itfhea'lie d'un Siiblier ]K)S- 
sédaiit l'incrov-able pouvoir de œndre la ieuiies.se. 
Voici qiiel(|Ufs pistes que les investigateurs [leuvent ex- 
ploirr (n'oubliez jiunais que quoi qu'ils fussent, ils sont 
en |K'nn;inence tik'S par au moins deux hommes de 
iVrséplione ) : 

• perséphone home 

U> Kl iK'ut sembler fort mince mais il mérite pourtant 
(l'être tiré cu^ il peut mener à Perséphone. L'enquête 
sera jKniible. I.es gens de riow"a sont méfiants et n'ai- 
ment jiiLs les étnmgei's t|ui [)osent tro|) de (juestions 
sangrennes. S'ils piuinil d'une femme gamine aux com- 
nierçiUiLs de Des Moines, on les prend [M)ur des peners 
et on leur répond s"v':stémati(|uement t[u'il y a une peti- 
te conuuunauic hellène ramas.sce autour de l'églLse or- 
tliodoxe de S;ùnt Christophos et t|u'ils n'ont t|u'à s'adres- 
.'ier a eux. 

L'éf^se est assez Êidle à tnniviT, plus facile en tout cas 
que le prâevte de leur visite ; " liuh. voilà, on cheirlie 
une témme. euli... comme (;ui dinut ^t'cqne la femme... ". 
Bref, ils ont intérêt à fairc preuve de persuasion et surtout 
d'imagination s'ils veulent obtenir l'iiifomiation recher- 
chée. À vous tle iLif»tT si leur Ivjlïtrd est cnxlible. Quoi qu'il 
en s(jit. kl seule fenune gix-ctine anivée i-écemnimt à IX'S 
.Moines c^t Perst^>hone I^inée. lif pope de l't^ise, le pt'- 
re [X'mLs. en dira le (Mus gr.uid bien, lille esl riche et gé- 
néreuse (lit toitua' lie l'église lui dit meiri ), lx)nne chn?- 
tienne el supporte son récent veu\:tge avec be-ancoup de 
dignité. Rien tlaiis tout ^ii (jiii convsponde ii l'imiu^e qu'on 
se fiiit dune .séide de N\'.uialhotep. 



U niiilson de Perséphone. un peu à l'écart de la vil- 
le, est une des plus belles de la région. Dès qu'il de- 
vient évident que les PJ s'intéressent de près à la bâ- 
tisse, les hommes qui les suivent préviennent immé- 
diatement leur chef (le seul a être en contact avec 
l'erséphcme) (|ui prévient la patronne. Compreiumi 
qu'elle est rei)érée, elle letir dt)nne aussitôt l'ordre de 
kidniqjper ces Scheav et de les lui ;tmener vivatils. .\us- 
sitôt que l'occiision se présente (pas de témoin dans 
les environs), cinq maheux armés jusqu'aux dents 
leur tombent sur le poil et leur demiuident gentiment 
de les suivTe sans faire d'histoire. Contrairement aux 
apparences, ce sont vcjs investigateurs qui ont l'avan- 
tage puisque les malfrats ont ordre de ne pxs tirer ; 
ils ont donc tout intérêt à jouer des poings pour se ti- 
rer d';tff;ure, à défaut de quoi ils feront connaissan- 
ce avec Perséphone ptiis avec sa cave el enfin avec 
Henn- qui y croupit depuis deux semaines. L'espiii 
atteint par ses expériences récentes, il pourra, entre 
deux (lots de borborygmes baveux, leur expliquer ce 
qu'il sait de l'histoia'. Maigre consolation puistju'il est 
fort probable t|ue c'est pour eux la hn de l'aventure, 
Perséphone prendra beaucou[) de plaisir à les tortu- 
rer justprà ce qu'ils avouent tout ce ([u'ils ont appris. 
Elle les laissera ensuite mourir de faim. S'CTadcr ne 
sera vaiiment p;Ls une cho.se facile (inutile tle tenter 
le coup du mal de ventre, on se doute bien qu'ils sont 
malades puisqu'on ne leur donne rien à m;mger). 
mais pas toi:denient impossible. S'ils y parviennent, 
Perséphone utilisera tout l'auirail de sortilèges dont 
elle dispose pour les retrouver et tes envoyer ad 
fmtres. Elle ne peut en aucun cas prendre le risque 
de laisser dans la nature des gens qui en siivent btniu- 
coup trop sur ses activités. 

• Henry, dis-moi oui 

Autre piste exjyloitithle, celle du in\-stérieux I Ienr\' rési- 
dant à Arkhiun, l,'eiu|uête est longue et diflicile. mais 
là encore le jeu en vaut la chandelle puistinelle iiennet 
de remonter jusqu'à Perséphone. 



Si lesPJ ont un cerveau ou, à défaut, un peu d'inmition. 
iLs devraient faire le nusonnemeni suivant : Baitliolo- 
mew ctitit un universit:iire, la ville d'.-Viivham est connue 
j^)ur son université (.Miskatonic), il y a donc quelques 
chances juair (ju'Ilenn- travaille à Miskiitoiiic. Q)nime 
qui dirait t]u'on n'a rien à perdre, autant es.sityer.,. En 
roule pour ?\rkliiun. 

A|)rès avoir trouvé te prétexte c|ui va bien (et réussi le 
jet de Baratin en conséquence), la secrétaire donne- 
ra les noms de trois professeui's prénommés I lenn' : 
Heni\ Adams (profes.seurde droit). Henry Sa.sl4o (pm- 
fesseur de littérature ancienne) et Heim Tylbumian 
(]>rofes,seur d'lii.stoiiX' mcMiévide), Reste à les cont;ic- 
tcr un par un et à découvrir letjuel est le t)on. 11 suftii 
de consulter le planning des cours pour savoir qui tra- 
vaille dans tiuelte salle et à quelle heure. U^ Pr Adxuiis 
et Tyiburm;ui ne connidssent p:is Jefferson. Qu;uit au 
l'r Sasko. il n'a domié aucune nouvelle depuis trois se- 
maines environ (référez-vous à la chronologie et esti- 
mez son temps d'absence eu foncli(m de la durée de 
l'enquête de vos PJ). Çii tleure bon la hileine sous le 
gravillon. Re-prélexie jK)ur dégoter .son rtdre.s.se et di- 
rection un petit ap[)artement au ctrur de la vieille vil- 
le d'.Arkham, Li ]M)rte de la garçonnière, au dernier 
étiige de l'immeuble, a de toute é\idence été forcée, 
L'appartement lui-même est complètement retourné 
et pas de traces du Pr Henry (et jwur cause..,) . Le voi- 
sinage n'a rien entendu, la concierge est ivre du ma- 
tin au soir et n'a pas bidayé les escaliers depuis un 
moins un an. Une fouille en règle des décombres ré- 
vèle k^ indices suiviuits : 

- Diuis k' falHLs de |)a|)iers ép;upillés au sol : k*; rele- 
vés de compte bancîiire. Ils confirment un virement de 
dix mille dollai-s sen;uit du com|Me île B;uTliolonic\\ lef- 
fei'son. 

- Diuis la salle tie hain ; en déplaçant la baisi^ioirc sabot, 
ils trouvent une petite v".di.se en cuir conteiiiuit plusieurs 
textes anciens volés à la biblioilièfue de l'université. Il 
s'agit d'extraits de plusieurs omriges du Mytlie (connais- 
sance du Mythe +-\ %) contenant, entre atitres igsio- 
niinies, deux soits ; Invoquer/ contrôler les Byakhee et 
lnvo(]uer / contrôler les bêtes lunïures. 

- Sur et diuis le secrétaire ; des traces de suig. Si les in- 
vestig;tteurs prennent le temps de le démonter entière- 
ment (ou s'ils vous précisent (|u'ils cheaiient un tiroir 
secret), ils trouvent k jounial de Sasko, Quelques ex- 
traits intéres,sanLs ; 

"Toute cette bùitoiw esl proptvment immisembàible. 
Depuis que j'ai décmnrt leur existence, p croyais 
être prêt à tout, nuiis de là à inia}(iHer la /xxssihifité 
d'une rie étemelle... Cr qui nie désià' te /fins, c'est que 
Je n aurai sans doute jamais t'œaision de ta ren- 
contrer alors qn 'elle a ru tellement de ct)oses. Jef- 
ferson estjini. Elle ne le lâchera pmais. " 

"Jeffènxm m 'a dit qu 'ilamtfait des rvclx'rches sur h 

Grec(fue. Ofttejèmme est un monstw et funirtaut je 
nejK'UAjHis m 'emjKxherd'êtm fariné (xir son intei- 
li^'nœ prodigieuse, j'ose à/jeine concet nir les strata- 
gèmes qu 'die a iim^téifxmrtrai vrserk'ssiix'k's et tuer 
autmit de jK'rsonnes sims Jamais être œfx'rœ. ll/xm- 
se qu 'elle afflus de deiLX mille aiis. J'ignore encore d'où 
iltiiv tontes ces infomiations maisjeprofîleixii des 
pnK-haines rucancespourliti retuire lisite. " 
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Le sablier de Sac. 

le saMiiT mcsiirc eiiun)n cimiiiaiitt centimètres ck* hmrt- Deux 
crânes Kunuuioïdes recmivrfnt les deux («lobes «Histiluant le 
sablier lui-même, liii tirilice clos par im bottclum de métal 
pennet de le remplir du prédeiLv sable, lii aTémoiiic peut 
avïiir lien à n'ini|K>rte t|ue! moment de hutnce. Elle reiiiiiert 
simpluiK-nt (si j'ose dire), le sacrifia' de trots âmes religieuses 
( \a religion et le sexe des saeriliés importe peu). Ils sont su(i- 
pticiés par loJïidanl a\ant dctre décapilés. l.es tètes simt en- 
suite jKwées à mène le s<)l, en triiuigle au centre duquel l'of- 
ticiimt preufl place. C'est la cjuantité de xûnk mise diuis le sa- 
blier qui détermine la puis,sance dti sortilège, l ne poignée 
permet de rajeunir de à\\ lUKs... et de désertilier mie ztme de 
di\ kilomètres de ra\on. U-s eftéf. perdurent pendant une di- 
zaine d'années. Chaque aTéinoiiie coûte I D6 putntts ) de san- 
té mentale au iffi^jcien. Au ttiurs du rite, le atrps de lofficùuit 
se dessèche atroccnteiit a\iuit de retnuiver sii jeunesse. Av 
slster au rituel coûte il) 10 points de San, 
lorsque les investigateurs aunmt compris à t|Uoi sert le sa- 
blitT et s'ils panieimem à le récupéixT et à se déharrasstT de 
PeraéplKme, la tentation pem être grande de l'utiliser ikhu- leur 
profil personnel. Si tertaûis d'entre eii\ sont ^ et ont une san- 
té mentale déjà bien atteinte, essayez de leur liiire jouer le ter- 
rible dilemme, tteiimicer aux [wmoirs du sablier et mivurir 
bêtement tie vieillesse diUis (pielques aimcH.'S mi connaître les 
délices de la vie étemelle 't tjui pimni eux prendra la resptm- 
sabilité de détruire un objet {tossédant un tel pouvoir 'i 11 est 
sans doute pos.sible de létuditT... S'ils commeiteiit l'erreur de 
le amserver. ils vont au de\'aiit de noiiveimx ennuis. I* .sablier 
de Siichcm excitera fonément les convoitises. 
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"jeffermn m 'a demandé de lui procurer le saMe.j'ai eu le 
rmlfjeur de lui dire (juejejnméikis l'extrait d'un axlex 
où étdit Inmscril une cérémonie imfne jKmnettant d'in- 
tïxfuer certaines crëaUtivs ayant lepoumr d'uavmplir œt~ 
te tâche incmyuble. H mil que j'ai d'ini/)ortanls/m>hlèmes 
financiers et dmit aussi cfueje meurs d'envie de ivir à 
cptoifmweni bien ressembler ces êtres ventis de l'esfiace. 
Quant à moi. Je sais que je ne détruis pas. nmis c'est plus 
fort que moi." 

"C'est fait. Je le regretterai toute ma tie. Maintenaidpms 
qu 'elle s^iit Où que J'aille elle me tvtrouœra etjepeuerai 
ck'r ma mriasité. " 



• Le nev/eu de Bortholomew 

(A'tie pisie 1*81 la seule qui mène directemoiit au sablier. Deux 
indices permettent de l'emprunter. 

- Si les investigateurs sont allés chez le médedn qui a consta- 
té la mort du Bartholome^, ct"lui<i leur a précisé qu'il avait 
remis toutes les idttires que le défunt |X)rtait sur lui à son seul 
héritier. Micluiël jefferson. 

- Le nouveau propriâaire de la maison a acheté cette derniè- 
re meublée. M;iis il sait (s'il vous le deniitnde). que le neveu 
est venu reat|mT les affiiia's ix.'rsonnelles de son onde laviille 
de b signature. 

Le neveu est donc sfirement, à son insu, en posstssion de dtv 

cumeiiLs on d*ohjet.s utiles à la fH)ursuite de l'enquête. Tnm- 
ver son adresse est chose Ikile : elle ligure dans le contrat de 
vente. U réside à une centaine de kilomètres de là, dans un 
bled patimé du nom de .Vlistiidge diui-di. C'est un jeune honi- 
lue timide el niid dans sa pe;ui. Son oncle éiiiil sa denùèrc ta- 
miile et il se retrouve désfu-mais seul tkuis une gninde ntaisiin 
vide, les poches pleines d'un aident dont il ne .sait i|ue faire. Il 
sera airpris de revoir l'acheteur de la miiison ausa tôt inaLs re- 
cevra tout le monde avec beaucoup de civilité. 
Les choses se gâteront si les investigateurs évoquent sans dé- 
tours le véritable but de leur visite. Pas ([uc^stion de céder ni 
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même de montrer {|uoi que ce soit. Le contraindre p;ir 
ta forcL' strait tint' très niaiiwiise idée cir l'otijet que les 
PJ cliercheni n'est pas [nirmi les somenirs qit'il pussè- 
de... Si malgré tout ils en viennent à de telles extrémi- 
tés, ils trouveront dans le tiroir d'une coimuode plu- 
sieurs Imites à chaussures conteniuii les effcLs jK'rson- 
nc'ls de liaitlifilotnew : montres, photos de familles, etc. 
Iln'v arienàcii tirer. 

Pour obtenir le renseignement tju'ils cherchent, tLs doi- 
vent la jouer lt)ut en fini-sse. Un bon lîioyen esi de pré- 
tendre tju'ils viennent parte (ju'ils sont tombés amou- 
reux de la maison de Bartlioloniew et qu'ils veulent en 
savoir plus sur lui et sur l'histoire de la demeure. Mi- 
chaël sera enchiuilé de satisfaire leur curiosité et par- 
lera des heures durant de sa famille, des barbecues do- 
minicaux de son enfance dans les environs de Des 
Moines... et, de (il en iiiguille, il en arrivera à raconter, 
la voix trembliuile, les derniers jouni de son oncle et 
son enterrement. La phnise impoitiuite est courte et 
ix'iit p;u'.iître anodine : "je n'ai même pus eu le coura- 
ge de le déshiibiller av;mt la mise en bière. " 
Barthoktnievv Jefferson a bel et bien emporté son se- 
cret dans la tombe ! 

Exhumation 
macabre 

La dernière piste explcMtable est donc celle du cimetiè- 
re de I>cs Moines. La perspective d'avoir à déterrer un 
cadavre n'a rien de réjouissiuite, mais il faut bien s'y 
résoudre. U' cimetière est en plein canrr de la \111e et 
l'opénition d'exhumation du corps ne peut se liiire que 
de nuit, toujours sous l'œil attentif des sbires de Persé- 
phone. U-s investigiteurs devront tout d'abord francliir 
le mur d'enceinte et déjouer l'attention du gardien et 



de ses deux chiens. Ces formalités passées, ils ne se- 
ntnt plus dérangés pendant leur sinistre besogne. Le 
corps est ckms un état de décomposition urancé et il 
faut avoir le cœur bien accroché pour procéder à la 
fouille : une boîte d'idlumettei, un paquet de t;tbac, un 
portefeuille contenant une ceniiiine de dolku^; et une 
photo de son neveu et, autour du cou, une chaîne à la- 
quelle est accrochée une petite clef, la clef d'im coffre 
de la Western Union Bank de Des Moines, Jcflerstm était 
un homme simple ; quand il vmihit protéger tui bien pré- 
cieux, il le dépo.sait à la banque. 
À moias que 1« PJ n'év(K[uent leurdécouveite à voix hau- 
te, les niîdfraLs dlsamulés daiis les bosquets n'inUrviendronl 
pas. D:uis le ais contraire, ils font iniiption, les sulfateusts 
au poing, et rcktimnit la clef. \ moins (]ue les PJ ne tè- 
sisteni ( Li fiLsilladc alertera le gardien qui prt\iendra aus- 
sitôt la ixjlice ) . iLs finiront ilaiK b cave de Perséphone. El- 
le tt-cuiiérera le sablier dès le lendemain, passera enco- 
re une dizaine d'anntts à IX-s Moines avant d'accomplir 
une nouvelle fois le rite niiitidit qui kii assure la jeunesse 
âemdle. puis partira pour de nouveaux horiz/ms. 

La Western 
Union Bank 

Rc^tc à attendre fébrilement l'ouverture de la Western 
L'nion Bank, sise en la rue principale de Des Moines 
et, la clef en main, à réclamer l'ouverture du coffre 
n° 7856 et plus vite que ça. Le coffre est anonyme (rai- 
son pour laquelle il n'a pas été transmis en hériu^e à 
Michaël) et appiulient au (xirtcur de la clef. Le caissier 
ne posera donc aucune question et conduira les PJ jus- 
t]u'à la siille des coffres. On introduit la clef, on ouvre, 
le cd'ur bat à tout rompre et,,, le coffre est vide ! (mm, 
j'déconne) le coffre contient bel et bien le sablier en- 



veloppé avec soin dans une grande toile. L'objet tant 
convoité en leur possession, il faut niainten;int prendre 
une décision rapide sur ce tjti'il convient ^v'!i faire (ci 
l£ sablier de Sadmu) . 

Quand les hommes de Perséphone verront les PJ res- 
sortir de la b:mt[iie avec un gn)S pai|iiel sous le bras, ils 
'.ileileroni aussitôt la patronne. Ils ont très peu de temps 
pour s'en débarrasser avant l'asKuit final. 

Pas de pjtîé 
pour la pythie 

Compreniuit que les PJ ont mis la ni:iin sur son cher 
U"ésor, Perséphone prend [U'nionnellemenl la direction 
dt^ opérations et lance la chasse. I^ combat final doit 
être grandiose ; im fort AlaiTio niKlunie avec les inves- 
tigateurs retnuichés ttans la maison de liarlholomew et 
les mafieux d;ms le rôle dt^ Mexic:iins serait parfait. Si 
ses hommes se font cimarder comme à la foire et ne 
parviennent pas à prendre la maison. Perséphijne, ivre 
de colère, lâchera tout son aitir.iil de sorts en com- 
mençiutt par les créatures les (>lus [luissiuit». Les giuig- 
slers seront les premiers à U^épas-ser sous les griffes des 
choses venues d'ailleurs dont les couleurs sortent du 
si)ettre avec des dents non euclidiennes partout. l£ seul 
moyen d'en hnir déhnitivemenl avec ce Ilot d'liorre>iir 
est de buter Pei^séphtme sajis autre forme de procès. 
Si vos investigiileurs viennent à bout de cette histoire, 
iLs auront bien mérite leurs poinLs de San de la viaoi- 
re el quelques seni:dncs de vacances tkuis un endroit 
Ciilme et tnmt|uille. Le Siihara par exemple. 

Textes f Benoît Cterc 

Illustrations : Vincent Lamassonne 

Merci à Éric Hérei 
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Bloodlust 

DU sanc? sur les dunes 



? 




*' en vérité, je uous le dis, la fin de l'esclauQQ-e est proche ! Réjouissez-vous car 

le Messie est arrivé, il foule enfin Tanaephis pour nous libérer de l*emprise 

des fauK dieuK de métal, pour nous libérer des armes. Acclamez sa venue 

et bénissez son nom car il est la seule vérité. " 

Début du sermon auK croyants prononcé 
en sÎk heures par le primus fovilien 



Ce scénario pour Bloodliial s'adresse 
principalement à un meneur de jcni d à 
des joueurs connaissant un uiinimutn le 
jeu. 11 peut également être proposé à des joueurs 
ayant fini la campagne et donc vraiseniblahlemeni 
possédés. Reportez-vous alors aux encadrés prt'viis 
à cet effet. Nayez pas peur si ce t[ue vous découvreT; 
ici remet en cause certaines choses que vous 
croyiez certaines et lisez jusqu'au bcmt avant de 
cominencer à jouer. Le supplément Poussière 
d'ange s'avérera très utile. Bon carnage. 

L'hjstoire pour celjj 
qui doit savoir 

LQ-ha^Jît dans le ciel 
ÇQ brille... 

Tout commence par un curieux phénomène stellaire. 
Une comète apparaît (kms les cieux de Taniephis par 
une nuit sans lune. Quatre sages qui observent les 
étoiles y voient un message et partent à sa poursuite. 
Au même moment, un drame est en train de se 
dérouler à Durville... 

vraie romance 

U y a pà's de vingt ans. en 1 01 2 après NéiJines. Ramitn 
Habib étiiit Tun des marchands les plus puiss;mLs de 
Durville. Chef de b puissante maison Habib, il occupait 
une place iiuportante au constîl des U"ei/x' et {vartage;iit 
avec ses frères une immense fortune. Mais le vrai 
bonheur de Rainaii. c'était sa bile uni([ue, Yaisha. 11 
l'avait élevée comme une reine depuis la mort de sa 
mère en couche et n'avait jamais voulu reprendre 
femme. Yaisha, alors âgée de quinze ans, commençait 
à comprendre que son bonheur s'arrêterait le jour 
où son père lui trouverait un mari, \£S prétendants 
riches et libidineux se succédaient d'ailleurs à leur 
porte, rêvant de se farcir l'oie blanche et sa dot. Tout 



ça se serait fini par un beau marine si un jeune Piorad 
porteur du nom de Jaiiosh Torsberg n'était passé p;ir- 
là. Son amie, Finaldeath, le cimeterre vampire, av-aii 
une vieille canine contre la maison Habib. L'arme 
s'arraiigc donc pour mettre en présence les deux 
jeunes geas. Et là, inévitablement, la niitt^e de l'amour 
fonctionne pour servir ses plans. Le jeune aventurier 
voit dans la princesse bammoban un trésor à conquérir, 
alors (|ue la jeune fille rêve d'un aventurier roniantitiue 
qui l'enlèver^iit par amour. Ils se donnent un rendez- 
vous secret où ils s'avouent leur flamme. Pour sceller 
leur union, l'arme les conviiinc que lu seule chose à 
faire est de prendre la virjynité de la jeune femme. Et 
hop, sitôt dit, sitôt fait ! Ils se quittent ensuite, non sans 
que Janosb ne promette de trouver un moyen de 
l'arracher à sa famille d ce mène s'Q doit aller chercher 
tous les Pionids du nord et faire tomber les murailles 
deiLX fois millénaires de DiiniUe. 

Les étoiles, , 

fours les étoiles 
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La comète se rapproche cl ceux qui l'observent sont 
de plus en plus nombreux. Les quatre illuminés qui 
l'ont aperçue les premiers vivent dans des régions 
différentes du continent, mais lis ont tous la conviction 
que leur vie va ch;inger quand la comète s'écrasera. 
Reste à savoir où elle va tomber. 

janôsh + raïs h a 

Conseillé par Finaldeath qui poursuit sa 
vengeance, Janôsh décide d'opter pour un 
enlèvement spectaculaire qui discréditera 
l'honneur de la maison Habib. L'arme met alors 
au point un plan machiavélique qui passe par la 
disgrâce, la ruine et la mort de tous ses 
représentants. Les deux amoureux se revoient 
furtivement au marché aux épi ces et Yaisha 
apprend à ses " sauveurs " qu'elle porte un enfant 
de Janôsh. L'occasion est trop belle et Finaldeath 



exulte en peaufinant son plan. Les préparatifs 
prennent cependant quelques mois, durant 
lesquels Finaldeath s'emploie à saper la réputation 
des Habib et à renforcer leurs ennemis. D'autres 
maisons convoitent bien entendu leur immense 
réussite. Yaj'sha a de plus en plus de mal à cacher 
sa grossesse et à refuser tous les prétendants que 
lui présente son père. La coutume locale veut en 
effet que les femmes n'aient pas leur mot à dire 
en matière matrimoniale. Raman a beau être un 
bon père, il commence à se demander si sa fille 
ne va pas le faire tourner chameau. In beau soir, 
Formin Bélou, membre de l'honorable maison 
des Bélou, vient présenter sa demande à Raman. 
Les deux marchands ont beau être officiellement 
amis, l'ormin en veut à Raman depuis des années 
d'occuper au conseil une place qui doit - d'après 
lui - revenir aux Bélou. Yaïsha est présente 
pendant l'entretien. Elle décline sèchement les 
avances du vieux Formin ; ce dernier se rapproche 
d'elle et arrache rapidement son ample robe, 
révélant son corps splendide. Raman dégaine son 
arme mais reste bouche bée devant le gros ventre 
de sa fille. Formin crie au complot et s'en va au 
conseil avec perte et fracas répandant partout la 
nouvelle que les filles Habib sont des putains qui 
veulent se marier et faire reconnaître leurs bâtards 
par d'honnêtes gens. Les mâles Habib ne sont 
donc que des pourceaux maquereaux, incapables 
de protéger la virginité de leurs filles qui se 
vautrent dans la luxure. 

L'affront est immense. Raman et sa maison sont la 
risée de tous en une soirée. Ils décident de se venger 
en allant exterminer les Bélou. Yaïsha est battue et 
enfermée dans sa chambre en attendant le retour 
des guerriers. C'est ce moment que choisissent Janôsh 
et Finaldeath pour investir le palais des Habib t]ui 
est exception neUemeni désené par la majorité des 
combattanis. Aucun porteur n'est là pour s'opposer 



87 



■ 



•n 










Si les loueurs 
sont des 
possédés 

Tout va se liéroultT de la même manière, à la 
différence près que les possédés auront 
monientanéint'iit perdu leurs pouvoirs. Le 
tatouage enfermera sous leur peau un petit 
fragment de météorite qui rendra leurs 
pouvoirs inefficaces en drainant presque tout 
le mana de leur cor|is. Dans le cas oîi les deu?: 
âmes seraient encore distinctes et non pas 
fusionnées, celle de Tanne serait dans le coma 
et seule celle de l'homme resterait vive. Seule 
la destruction de la comète leur rendra tous 
leurs pouvoirs. 



à eux. ils massacrent idors consciencieusement une 
dinine de gardes, une trentaine de femmes et une 
cinquantaine d'enfants avant de retrouver Yai'sha et 
de fuir avec elle dims le désert. 

Le ciel 

se rapproche encore 

Nos t|uatfe tiiyslic[ues de la comète sont un charlatim 
hatranohan, un poète tliunk, un sorcier gadhar et 
un érudit derigion. Ils sont, chacun de leur côte, 
conKiincus de la future collision et décident de partir 
;issister à la rencotnre. 1,'étoile devr;ut tomher. selon 
leurs différents calculs, plus ou moins au nord de 
Lehnin, diuis le désert de Hais. Alors, ils mirent leurs 
sandales et ils y allèrent... 

L'infernale poursuite 

Les tourtereaux se sont envolés et la cage est cassée. 
Kn rentrant dans leur quartier général, les tnjupes 
des Habih, menées par Ranian et ses quatre frères, 
sont décimées ni:iis victorieuses. La tète de l-ormin 
Bélou a roulé sur le sable et plus personne ne rit en 
les voyant passer car les insultes ont été lavées dans 
le sang. Seulement le bilan est lourd et le massacre 
des familles, des enfants et des serviteurs aggrave 
encore les choses. Comprenant qu'ils sont tombés 
niidgré eux dans un complot, ils décident de se venger 
et de retrouver \'ai'sha et ses ravisseurs assiLssins. La 
descri[)lion ftitte par les survivants du E*!orad et de .son 
arme permet d'iUlfeurs d'identifier Finaideath dont 
la réputation de traîtresse n'est plus à faire. 
Ra.ssemblant leurs demicres forces, k^ Habib partent 
en vendetiii. La piste est encore chaude et s'enfonce 
dans le désert. Les fuyards ont pas mal d'avance et 
une expédition punitive est montée contre eiLV. assLstée 
par les autorités qui meUent à disposition des 
membres du conseil des treize des forces militaires 
comme les Gardiens de la Route. D'oasis en village, 
de grotte en c;unj)ement, Jiinosh, Yai'sha et Finaldeath 
se sauvent. Mais la jeune femme a été profondément 
émue par tous les événements. En apercevant sa 
fiunille à ses trousses, alors (|ue tout semble perdu 
et qu'ils sont encerclés dans une petite oasis à 
quelques polacs au nord de Lenhin, elle perd 
prématurément les eaux et commence à accoucher, 
aidée par un hongreur de chameaux. Marid. second 
après Rainan (|ui ne peut se résoudre à exécuter sa 
propre chair, vient en découdre. Il e.st porteur de 
Fidelia, une hallebiu-dc dieu puissante qui a contribue 



grandement à élever la maison des Habib et voit tlans 
les actes de Finiddeath un motif de mon définitive. 
le combat est terrible et se produit devant la tente où 
Yai'sha donne la vie. Les armes déchaînent leur 
puissance en pompant une grande quantité de mana. 
L'issue du duel reste longtemps incertaine... 

La naissance et la mort 

Au milieu du cercle des Habib qui assistent à la fin 
du combat, les deux guerriers saignent de toute [lart. 
De leur côté, les savants arrivent en vue de l'oasis 
oîi se déroule la lutte à moil Li comète cxiiiire la nuit 
de tous .ses feux, elle semble remplir le ciel. Jiinosh 
brandit Finaldeath pour terrasser son adversaire, 
Yai'sha donne la vie à un garçon, les astrokygues 
retiennent leur souffle et le temps semble s'arrêter. 
Et là, catastrophe : la comète s'écrase sur I'oa.sis 
dans un déluge de feu et de destrtiction. Elle anéantit 
toute vie. Les quatre illuminés se précipitent pour 
obscn'cr le phénomène. En arrivant sur les lieux, ils 
découvrent le cratère creusé par l'impact. Il n'y a 
auaine trace de \ic, la vc^ctation ayant été carbonisée. 
Mais an milieu de cet enfer retentit .soudain un 
vagissement. Hn se précipitant, ils découvrent en 
même temps un nourrisson entre les cadavres d'un 
polac et d'un chameau. Lis en concluent qu'il est 
arrivé avec la comète ; c'est donc un envoyé des 
étoiles, un messie, un miracle. Les tjuatre 
revendiquent la découverte de l'enfant et la propriété 
de la comète. Incapables de se mettre d'accord, ils 
divisent le territoire en quatre parts égales, se 
partageant la comète. Pour l'enfimi, ils décident de 
l'élever tous en.semble et de le laisser choisir une 
fois adulte qui d'entre eux quatre sera le représentant 
de la vraie foi. Ils nomment l'enfant Ra/ël, 
littéralement " envoyé de Raz " en batranoban. 

Enfin le scénar 

Actel 
Survivre au désert 
(une heure de jeu) 

introduction 
pour les joueurs 

Les joneui"s. qu'ils se coiuiaisseni ou non, se réveillent 
nus dans le désert, lis n'ont au début aucun souvenir 
de ce qui a bien pu leur ;u"river et éprouvent une 
terrible sensation de manque : leurs armes ont 
dispani. Ils subissent une sorte de choc iraumalique 
cause par la séparation, F,n observant leur corps, ils 
remarquent qu'ils portent un étrange tatouage noir 
sur la cheville : un œil dans un cercle d'épines. Le 
tatoui^e a l'air récent et les fait un peu souffrir. Ils 
n'ont ni arme ni équipement et aucune trace dans 
le sable n'exphque comment ils (mt atterri là. Ui fine 
couche de sable qui recouvre leurs corps a pu 
recouvrir les traces. S'ils ne se connaissent pas, c'est 
le bon moment |îour faire connaissance. Leurs j>aroles 
dérangent apparemment quelques rapaces qui 
commencent à tournoyer autour d'eux. Au loin, ils 
entendent des aboiements. Un jet de Repérage permet 



Razël 



Beau jeune homme de vingt ans, Razël porte 
des cheveux blonds et longs et la barbe 
courte. Il est fin et musclé. Sa peau cuivrée 
est parfaitement bronzée et ses yeux bleu 
très pâle ont parfois un énigmatique reflet 
rouge. L'enfant des étoiles n'est pas ce (|u'il 
prétend être. C'est en fait le fils de janiish 
et Yai'sha qui a été protégé de la mort par 
finaldeath. le cimeterre vampire n'a pas pu 
sauver son porteur qui était déjà mourant 
an moment de la collision de la comète. Elle 
a alors tenté de fusionner avec celui qui avait 
d'après elle les meilleures chances de snnie. 
la fusion rate mais elle a sur rcnfant un effet 
protecteur au moment de l'impact, Raxël 
devient cependatu le nouveau porteur de 
finaldeath. Depuis vingt ans, le cimeterre 
enfermé dans la météorite en fusion gère 
toute la vie du cratère. Le combat qui a 
précédé la naissance a créé une poche de 
magie glauque, ce qui fait de Razël un 
monstre. Il draine le mana en utilisant le 
pouvoir de la météorite qui est faite d'un 
matériau extraterrestre cpii est utilisé pour 
retenir le mana. Pour ceux qui savent, ce 
sont dans des plaques de cette ntatière que 
sont enfermées les âmes qui deviennent des 
armes. Mais c'est une autre histoire... (cf 
l'excellent supplément Vetigeance) . 



de localiser une bande d'une dizaine de chacals qui 
les prend en chasse. Les prédateurs canins restent 
pour l'inslanl à bonne di.stance, attendant que le 
groupe soit pi ils affaibli ou séparé. A vous de leur 
meure la pression sans déclencher pour 1 instaiU de 
combat. C'est apparemment le matin et les joueurs 
peuvent voir avec anxiété le soleil fez monter 
lentement dans le ciel, ils commencent à en ressentir 
la brûlure. 

souvenirs, souv/enirs 

En se concentrant, les joueurs retrouvent 
facilement leur identité. Ils se souviennent aussi 
de leur vie et de leurs précédentes aventures mais 
pas moyen d'avoir un souvenir récent. Le mieux 
qu'ils puissent trouver, c'est tpi'ds ont été engagés 
par un marchand de Durville pour... faire quelque 
cho.se. Élucider un mystère mais lequel ? Il leur 
faut partir pour tirer les choses au clair et 
retrouver leurs biens, leurs armes et survivre au 
désert d'ici là. Alors qu'ils se demandent quelle 
direction prendre, l'un d'eux remarque un 
lourbilkm noir et très lointain. Serait-ce l'une de 
ces terribles tempêtes d'épice dont parlent avec 
effroi les plus courageux guerriers ? La direction 
opposée s' impo.se donc comme un choix évident 
et c'est le nord. En marchant, les joueurs vont 
petit à petit se fatiguer. La tempête va se 
rapprocher d'eux lentement. Toutes les heures 
faites -leur faire un jet de Constitution x 4 (x 5 
pour les Gadhars, x 3 pour les Derigions). Chaque 
échec correspond à un coup de soleil et leur fait 
perdre un point de Constitution virtuelle qui ne 
pourra être retrouve i[u'avec du repos. Les joueurs 
poiuTont au fil de leur voyage trouver de grosses 
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pierres (dommage E). Au bout Je sis heures, les 
chacals altaqucront. Us soin deux fois plus 
nombreux que les joueurs. Ils les encerclent et 
leur foncent dessus. Il suffit aux joueurs d'en tuer 
un pour mettre les autres en fuite. Ils sont conduits 
[Kir un grand mâle. .Après le combat, les joueurs 
nont plus qu'à reprendre leur route clopin- 
clopant s'ils ont élé mordus, la tempête semble 
se rapprocher encore. /Mors que la nuit approche 
six heures après le combat avec les chacals, les 
joueurs commencent à désespérer. Ils ont faim, 
ils ont mal, ils scmi hrfdés de partout (ceux qui 
n'auraient plus de ûmstituiion sont dans le coma) 
et la grande tempête va probablement les 
engloutir. Le vent tourbillonne autour d'eux et 
l'œil du cyclone se rapproche : il dégage une 
étrange mélodie el des couleurs bizarres. Il reste 
une grande dune devant eux. Peut-être pourront- 
ils se cacher derrière, c'est leur dernier espoir. 
Obligez-les à faire des jets de Force de plus en 
plus difficiles pour avancer. Faites-les retomber, 
la seule manière de passer la dune étant de 
s'entraider en se tenant tous par la main. 

sauvés ? 

.Alors qu'ils atteignent ensemble le sommet, une 
vision magique s'offre à eux, qui leur ramène à 
la fois l'espoir et la mémoire. Au centre d'un 
grand cnilère se dresse une construction immense 
ei étrange, une sorte de gigantesque temple 
inachevé. Quatre façades très différentes font face 
aux points cardinaux. Le centre de l'édifice est à 
ciel ouvert el permet d'apercevoir une gigantesque 
pierre scintillante, une sorte de gros morceau de 
quartz. Tout autour de l'édifice qui se trouve bien 
à un millier de pas des joueurs, des silhouettes 
s'agitent, charriant des pierres et du mortier pour 
continuer l'édifice qui s'élève haut dans le ciel. 
Personne ne semble particulièrement inquiet de 
la tempête qui devrait pourtant passer là et tout 
dévaster. Les joueurs se souviennent alors que 
leur employeur, un certain Arian Bélou, les a 
chargés d'enquêter sur une curieuse secte du 
désert. L'arme de Bélou. la dague Brainsucker, 
avait aussi donné une mission à leurs armes, mais 
là les souvenirs sont plus flous. Les joueurs se 
sont donc enfoncés dans le désert, sont arrivés ici 
et ont rencontré un énigmatique jeune homme, 
Razël, <|ui les a invités à se restaurer et à se 
reposer. Mais en entrant dans le cratère, ils ont 
senti un étrange malaise. Leur souvenir suivant 
étant le réveil de ce matin dans le désert, 
lis se précipitent donc vers le cratère et en 
franchissent le bord au moment oii la tempête 
les rattrape. Et là, miracle, elle semble cont(»umer 
de part et d'autre le cratère luxuriant. En levant 
les yeux, les joueurs peuvent voir des milliers de 
couleurs formées de curieux dessins, certains 
géométriques, d'autres plus curieux évoquant des 
formes comme des corps enlacés, des visages 
terrifiés ou encore des armes, k l'intérieur des 
volutes de sable, on devine que les sources de la 
couleur .sont en fait des particules de multiples 
épices mélangées par les puissantes bourrasques 
de veni. Puis la tempête passe et poursuit son 
chemin dans le désert, Une jeune femme à la peau 



claire vient alors vers eux en courant : elle est 
poursuivie par trois gardes armés de lances et 
de boucliers qui semblent d'origine gadhar. 

Ça se complique 

Acte II 
L'envoyé des 

étoïles 
(cinq heures de 

jeu) 

Avant de pouvoir jouer cette partie, vous devez êtn.' 
au fait de la disposition des lieux (cf. encadré Le 
cmière). des cultes en présence (cf. Les quatre 
cultes) et de l'histoire (cf. La vérité enfin ! et Ui 
comète et ses pouvoirs) . 



une baston 

et une rencontre 

Les joueurs viennent de pénétrer dans le cratère 
par le sud sur le territoire atatounga. La jeune 
femme qui se précipite vers eux est une cultiste 
des Razëiiles : elle est venue faire un sermon aux 
militaires et n'a pas été très bien reçue, Les trois 
tSadhar qui la pourchassent ont bien l'intention 
de la violer avant de la reconduire sur le territoire 
de son culte. Bien qu'elle prône l'amour libre, 
la jeune Miriel n'est pas trop tentée. Elle fuit donc 
et va demander de l'aide aux joueurs en les 
prenant à partie. Ils sont nus, désarmés et 
vraisemblablement épuisés, si ce n'est blessés. 
Les trois gardes vont donc les menacer de leur 
lance el leur ordonner de se rendre. C'est ce 
qu'ils ont intérêt à faire s'ils ne veulent pas être 
taillés en pièces. Il ne fois arrêtés, ils sont conduits 
devant le maréchal Mobula. Ce dernier les reçoit 
dans son lem pie-caserne en privé. Il leur apprend 
la situation générale du cratère et leur explique 
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Les quatre cultes 

U piacf m^que jKnir les évociiier en détail. Vt)u.s U'ouvere^ donc une desciiption qui wus iiemiettra de les comprendre. \ vous de broder pour les rendre crédibles au 
maximum. Tous croient en Dieu, une dMnité uniiiuc onuu(K)iente ci intemporelle. Mais ils ont des façons tr» différaites de comprendre et d'appliquer son messie. Les 
sectuciirs se promènent librement dans toutes les zones mais rentrent sur leur territoire pour les satremenLs et pour dormir et UTi\ïuIler à la construction lie leur temple. 



Les Razëlites 

Sous l'égide de celui qui se fait appeler le l*rimiis Fo\ilien, près de cinq cents âmes prient 
luus les jours ftoël. U^s membres ik- ce culic sont paci listes et intellectuels et recherchent 
p;ir le s;i\oir ki liherié ■ qui est l'état normal de tout homme ". ils portent de longues 
loi^es bkuuiies. l'our entrer dans la conimiinauté, il faut faire vci-u de fidétité et d'amour 
à Ra/ël. Le tulle est hiérarchisé : un Primus. trois Secondus. cinq Trescus et tous les 
autres sont des Quaternus. Ils passent leur temps en lecture, prière, méditation, 
conférence et débat. La construction de leur temple avance lentement mais sûrement 
car des archilecies vorozions et derigions mènent les travaux depuis plusieurs années. 
Les tours qui en sont nées sont un mélange de fenneté et d'élégance. FJles sont nommées 
" Pics du savoir et du plaisir ". Elles représentent dix grands phallus fièrement dressés 
vers le ciel. À l'intérieur, les Razëlites conservent tous les livres et les documents qu'ils 
ont rc'cupérés, recopiés ou écrits au cours des années. 11 y a plus de dix mille volumes. 
C'est donc l'une des plus grandes bibliothè(|nes de tout le continent, après celle de 
l'Kmpereur, à Pôle. Le premier jour de chaque mois, ils se livrent tous à une grande 
cérémonie. Cela commence par une heure de prière, puis un sermon du Primus, 
Ensuite, il y a un grand banquet et, enfin, une gigantesque pariouze. Telle est leur 
conception de la liberté totale et sans tabous ! 

Les fleurs étoilées 

Dirigée par la main habile du (irand Horticulteur thunk Danouil, cette secte est la 
plus f)acifi(|ue de toutes. Elle croit en l'adoration de la nature, qui est la plus belle et 
l'unique réelle œuvre de Dieu. Les hommes doivent revenir à leur étal naturel pour 
trouver le bonheur dans la chaleur de Dieu et de son envoyé, Razël. Tout leur territoire 
est fleuri et fertile. C'est un véritable miracle en plein désert. De très nombreuses 
essences poussent là. Efles fournissent toute l'année de très nombreux fruits qui 
permettent de nourrir tous les habitants du cratère. Les membres de ce culte passent 
leur vie à cultiver et soigner les plantes et les animaux ([Ui rivent ici. Leur temple est 
une construction magnifique mais complètement anarchique de rocaille et de plantes 
grimpantes. Il y a une cascade et des grottes artificielles ; tout est fleuri et de très 
nombreux arbres s'amalgament à l'ensemble. Le culte regroupe des représentants 
de toutes les races du continent. Sous la conduite du tirand Horticulteur, 
ils cultivent et récoltent une épice qui ne pousse que dans le cratère 
la Kirancone. Ils en consomment en permanence. Rlle se présente 
à l 'état naturel sous forme d'un petit arbuste. Ils en mâchent 
les racines, Himent les feuilles, cuisinent les fleurs, font de 
l'alcool avec les fruits. Bn grande quantité, elle a pour 
effet d'augmenter toutes les caractéristiques et tous 
les désirs d'un point par an ju.squ'à vingt pour 
les carac et dix pour les désirs. Seuls la 
volonté et le désir de violence sont 
affectés différemment : ils bais,sent 
d'un point par semaine 



ont conclu un pacte de non-agression étentel diuis le cratère 
qui est pour eux un territoire sacré. Le cratère est très grand. .'\ titre 
d'indication, il l'ait mille mètres de rayon. Il est divisé en quatre quartictï 
de taille équivalente. La comète e.st toujours au milieu. C'est une énorme roche 
cristidlisée et translucide au contact étrangement chaud, La nuit, elle sciiiUlle et laisse ]);irfois 
panir vers ciel des rayons de lumière. File irradie de puissance. Chaque territoire religieu.x est limité 
par un petit murei en briques d'une cinquantaine de centimètres. Chaque culte a entrepris la con,s(ruclion 
d'un temple pour honorer Dieti et son envoyé. Razël. Leur architecture est très différente et reflète les aspirations 
du culte. Siu- le bord intérieur du cratère, chacftie église a construit de petites maison,s où les fidèles logent et se restaurent. 
.Mais ils passent la majorité de leur temps en activité religieuse dont la principale consiste à constniire, agrandir et embellir leur 
tetnpie. Les Ra/ëliles sont à l'ouesi. les l'ieurs étoilées au nord, le Cileste chœur de la vie à l'est et l'armée Atatounga au sud. 



jusqu'à atteindre trois. Tous les points perdus le sont définitivement ; en revanche 
les gains ne demeurent t]ue si la consommation est journalière. 

Le céleste chœur de la vie 

Près de i|iiaire cefits fidèles surent les enseignements du Confesseur bratanoban Osmir. 
Tous sont obsL'dt's p;u" le péché et sa rédemption. U'ur vie n'est conditionnée que jrar cela. 
Osmir a tHlicté un code de conduite très strici (|ui rend énormémait d'actions tabous. Sont en 
particulier proscrits le sexe, la nourriture, le sommeil, l'oisiveté, le mnisonge, le silence, les 
blasphèmes de toute sorte et la désobéissance a Osmir et à la hiérarchie qu'il dirige. Un code 
de punitions et de privatioas très complet est là pour jsermetUï au ])échtnir de racheter ses 
fautes et tte retrouver la voie de Dieu. Tous les membres chantent en permanence des hymnes 
moralistes et répétitifs sur la rédemption et la punition du ptH:hc, Les punitions vont de la 
llagellation publit|ue ;i fiuuputiUion des parties génitales et des membres. C-cla piLs.sc atissi par 
des jeûnes pit>longés, des brûlures, dc^ strang^oas, des lapidations, des empalemenis et 
des c'cartèlernents ou encore des expositions au pilori avec insultes el humiliations publiques. 
Tous les membres sont iiarticulièremait Êma&jues et traquent le péché dia: leiiry coreligionnaiRïi. 
\ h fois victimes et bouireaux, ils se vengent de leurs maax sur les autres, .\ucune tortua- rîe 
doit enu^ner la mon. U-s tortionnaires eu herbe font donc bien Littention. La majorité des 
maiibres .sont batranobans. Leur temple esl un bâtiment de fer et de pierre coastruit comme 
une gigantesque salle de torture et nommé " Maison de fa Rédemption ". U abrite des cages, 
des pieax, des iMnes, des piloris et autres chevalets de torture. 

L*Qrmée AtatouQ^a 

Constituée en majorité de Gadhars (80 %) et menée par le maréchal Mobula, ceue .secte 
est un culte guerrier organisé comme une force militaire. Ses trois cents membres 
portent des grades divers et sont regroupés en trois compagnies. Ils croient en la 
destruction îles infidèles : tous ceux ([iii ne recimnaissent pas Dieu cotnme le créateur 
de tout et lîazël son prophète. Ils sont ulu^ violents et passent leur vie à endurcir leur 
corps el à s'entraîner aux armes et à fa guerre. Pour se prouver leur détermination, 
ils dévorent leurs ennemis après les combats. Ce sont d'ailleurs les seuls à 
quitter régulièrement le cratère. Ils partent en corps expéditionnaires el 
vont attac[uer un village, une oasis ou une caravane marchande. Ils 
assurent la sécurité du site. Leur temple esl une construction 
militaire et fortifiée en bois d pierre. Klle est peinte de multiples 
couleurs el ce dans la plus grande tradition gadhar. la-s 
membres y entassent de l'équipement et des vivres. 
Ils sont U)us en uniforme de toile sable avec des 
turbans. Ils portent des boucliers et des lances 
couleur désert et .sont particulièrement 
entraînés à la di.scréiion en milieu 
déserli(|ue, (!e sont tous des 
frondeuiï émérites. 



Le cratère 

Dirs de leur découverte, les quatre mystiques 



qu'il les a déjà vus. Ils sont arrivés ici il y a près 
d'une semaine el ont été neutralisés par Razël. 
Il ne sait pas comment l'enfant s'y prend pour 
" endormir les porteurs ". Puis ils ont subi 
l'épreuve. .Abandonnés nus dans le désert, ils ont 
droit à un nouveau départ dans la vie. Le sort les 
a reconduits à leur point de départ ci) m me un 
groupe de porteurs sur dix. car ils ne sont pas 
les premiers à subir cela. Ils sont maintenant 
libres d'adhérer à l'une des sectes. Le tatouage sur 
leur cheville est là pour leur rappeler que Rasîël 
les a vaincus. Mobula veut bien les accueillir dans 



son église, mais en fait comme ils ont l'air 
débrouillard, il a autre chose à leur proposer. 
Devenir ses taupes dans l'un des autres cultes. 
En effet, une grande cérémonie commune se 
prépare et Mobula aimerait bien savoir qui esl 
derrière tout ça et comment les autres voient la 
chose. Il leur fournit des vêtements et des armes. 
Il les fait ,soigner par .son médecin militaire, ce qui 
leur rend DIO pv. C'est lui qui stocke toutes les 
prises el conserve les animaux. S'ils acceptent, 
ils peuvent récupérer affaires et Chagars, toui 
sauf leurs armes qui sont maintenant dans les 



mains de Razël. Il ne leur dira pas où. Ils peuveni 
de plus passer la nuit sur son territoire. S'ils 
ref'u.sent, ils n'ont droit qu'aux vêtements cl sont 
priés d'aller se faire voir ailleurs. 



LQ nuit porte conseil 

Enfin couchés, ils se préparent à dormir quand 
ils reçoivent la visite de Razël. Celui-ci leur 
souhaite la bienvenue dans la communauté des 
vrais croyants et exige qu'ils lui rendent grâce. 
Il est doux ci avenant, mais les joueurs se sentent 
très mal en sa présence, 11 prétend être l'envoyé 
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Bloodlust 



La comète 
et ses pouvoirs 



La comète a donc emprisonné Firialdcath mais aussi Fidclia, la luLllehardt qui se baltaii conlrc elle, Finaldeath est sortie indemne du choc alors que 
la hallebarde a perdu conscience une dizaine d'années sous l'impact, I,e cimeterre vampire a l'intention de fusionner avec [îu/ëj. mais elle sail qu'elle 
ne survivrait pas à un aiure échec. La perspective de disparaître la terrifie, tîlle veut donc atteindre un niveau de puissance suffisant. De plus, elle 
désire conquérir le monde et dominer toutes les autres armes. Klle a d<tnç l'intention d'organiser un grand rituel de puissance pour étendre l'influence 
de la comète d'un bord à l'autre du continent. Rlle met donc au point son projet depuis vingt ans. Eïle récupère des armes-dieux et neuiralise leurs 
pouvoirs grâce à la comète. HlJe a l'intention d'utiliser tout le mana de toutes les armes sous son contrôle pour créer une explosion de mana qui créera 
une gigantesque poche de magie glauque qui dévastera tout, puis, par un effet d'aspi ratio tu enferuiera la majorité du mana du continent dans son 
récepteur naturel, la comète. Razël est plus ou moins au courant. Si le plan marche, il risque de devenir l'être vivant le plus puissant de la planète, 
le dernier à posséder les pouvoirs des armes-dieux. De plus, les cultes développés dans le cratère n'auraient pas de mal à se répandre sur tout le 
continent pour lui permettre de dominer un empire militaro-religieux omnipotent. Ayant la puissance d'un dieu, il pourrait se faire vraiment passer 
"V pour Dieu. C'est d'ailleurs peut-être ce qu'il deviendrait. y^ 



de Dieu et se moque de chacurve des armes des 
joueurs qui étaient " si faibles ". Il parle d'elles 
comme s'il les connaissait de l{)ngue date. Puis 
il s'en va aussi énigmatiquement qu'il est 
venu. Les joueurs peuvent maintenant se 
plonger dans un sommeil agité. Ils seront 
cependant affectés par le pouvoir de 
Prémonition de lïdélia (jui n'a trouvé que 
ce moyen ptmr communiquer avec 
l'extérieur. Ils se verront entourant la 
comète avec leurs armes. Au sommet de la 
pierre, un homme enchaîné hurlera alors 
qu'ils abattront leurs armes. Puis, avant 
de voir la fin du rêve, ils se réveiller» m 
tous en sursaut au même instant. L'aube 
se lève et déjà des chants lancinants 
commencent à se faire entendre venant de 
l'est. Ils ont enfin retrouvé tous leurs 
souvenirs. Ils ont été engagés par un 
marchand de la faioille Bélou pour tirer au 
clair une histoire de massacre et de 
vengeance vieille d'une vingtaine d'années. 
'\ l'époque, une arme du nom de 
Finaldeath avait été impliquée. Or il se 
trouve que le nom de cette arme est 
associé aux disparitions d'armes qui ont 
lieu depuis quelques années d;uis le désert 
de Haâs. Les tempêtes ne pouvant pas 
raisonnablement être responsables d'une 
telle hécatombe, il devait y avoir une autre 
e^tplication. C'est pour cela que les armes 
des joueurs (mi accepté de relever le défi 
pose par cet épais mystère. Les joueurs 
ont maintenant en main suffisamment 
d'éléments pour pouvoir appréhender le 
drame qui va se dérouler sous leurs yeux. 

L^eiiLjuête 

À partir de ce moment, vos joueurs vont 
devoir se promener entre les différentes 
parties du cratère et comprendre ce qui se 
passe. Il serait hasardeux de vous livrer 
un plan dircctif de ce ([Ui va se passer. 
L'ue chronologie semble plus appropriée, 
- jour i : réveil des joueurs, visite de Razël 
qui leur propose de faire partie de son 
église et leur propose du Kirancone. 
Discours du Primus Foviljen puis partouze 
générale de son culte. Annonce de la 



cérémonie de communion avec le monde par 
Ra/ël dans trois jours. Fovilien connaît la vérité 
sur les origines de Ra^^ël. 11 est prêt à délivrer 




son savoir à toute personne le lui demandant. 
Dans la soirée, pénitence et supplice de dix 
membres du Chœur céleste de la vie : le spectacle 
est très acclamé. 

- j + 1 : arrivée dans la matinée de 
deux porteurs d'arme, un Vorozion 
avec une épée courte et une Hysnaton 
avec une pioche. Ils sont à la tête 
d'tme douzaine de guerriers. L'armée 
atatounga les observe et les entoure 
sans intervenir car ils n'ont pas l'air 
hostiles. Les joueurs sont invités à un 
banquet par Mobula. Razël se 
téléporte à leur rencontre, La pioche 
détecte le danger et ordonne à son 
porteur de fuir du cratère. Mais il est 
déjà trop tard, lin quelques brefs 
échanges, Razël plonge les deux 
porteurs d;ms le coma. Leurs armes 
ne semblent pins capables de les 
protéger. Puis il ramasse les armes 
et annonce qu'il va rendre grâce à 
Dieu au cœur des temples. Les deux 
porteurs sont tatoués avec de la 
poudre de météorite : les joueurs 
peuvent comprendre l'effet du 
tatouage ainsi. Les conq)agnons des 
porteurs sont invités au banquet oii 
ils ont droit à un sermon sur la 
puissance du vrai Dieu. Ils décident 
de rester et de se convertir, trois dans 
chaque secte. Les joueurs apprennent 
ainsi (jue les armes sont enfermées 
([uelque part dans les temples. Dans 
la soirée, les guerriers qui ont 
apparemment nventi tentent ensemble 
d'assassiner Razël. C'est un échec. Il 
les assomme puis leur accorde la vie 
sauve s'ils lui jurent fidélité. Ils 
acceptent. 

j + 2 : Mobulii confie aux joueurs qu'il 
hut des rêves dims lesquels iLs le hlx'rent 
d'un démon qui lui niimge le cerveiiu. k- 
(irand Ilorticulleur Danouil fait une 
overdose et devient toiu bleu. Razël 
intervient et le soigne en lui imposant 
les mains : un nouveau miracle. Lu 
incendie se déclare dans le temple du 
Chœur céleste ; y voyant un signe, de 
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nombreux fidèles tentent de s'immoler. Le Primiis 
annonce un court sermon de deux heures snivi d'nne 
non moins iéj^ère sauterie [x>ur la soirée. Razijl profite 
de la soirée pour annoncer que, lors de ta cérémonie 
du lendemain, chaque culte devra fournir cent 
volontaires pour le service de la gr;uide ctmimunion 
qui soient prêts à ris(juer leur sauf; et leur âme. 
Pendant la nuit, de nombreux débats animent les 
cultes sur l'opportunité d'un sacrement commun et 
sur le f;iil qm: les fidèles risquent leur vie. .\m joueurs 
de mettre de l'huile sur le feu. 
- f + 3 : préparation le matin. A midi, Razël nu et 
complètement recouvert de poussière de météorite 
invoque Dieu entouré des quatre grands prêtres. Il 
utilise les (idèles rassemblés iwur tirer de la puissance. 
Au sommet de la comète, toutes les armes qu'il a 
rassemblées reposent, immobiles. Il commence les 
sacrifices de (idèles et recouvre la météorite du SiUig 
des '■ saints " el s'en asperge le corps. l*uLs il annonce 
sa dernière innovation el utilise loul le matia cimalisé 
en lui. La météorite explose en détruisant toute vie 
cin(|uante polacs à la ronde. Il a échoué mais les 
joueurs, leurs ;irmes et un million d'ànies périssent 
dans ce qui est comparable à une eqîlosiDn nucléaire. 



Épilogue 



Bien entendu, les choses devraient se |rasser autrement 
Les joueurs pourront récupérer leurs armes dès qu'ils 
réussiront à conv;Uncre l'un des prêtres de les leur 



rendre. S'ils enlèvent leur t^uage en se charcutant un 
peu (8 dom). ils retrouveront un contact télépatlii((ue 
intemiitteni avec leurs aniies s'ils sont iissez prts. lilles 
pourront les rencardcr sur Razcl et l'inaldeath. Pour 
récupérer leur pouvoir et éviter le massacre génénil. 
il faut arrêter Razël. Il ne peut être viiincu que par la 
ruse, en le faisant sortir du cratère où il n'a plus ses 
pouvoii-s, ou en provoquant une révolte généralisée 
avec incendie et boucherie. Il est très Un et tentera 
toujours de retourner la situation à son profit, U 
meilleure solution est de demander à Fidelia de 
transmettre aux anues des joueurs uiî peu de puLss;ince. 
En sacrifiant sa vie, la hallebarde pourra rendre aux 
joueurs toutes leurs capacités pendajit dix tours. À 
eux de mettre KO Razël. Pendant ce tem]is, il ris(]ue 
en extrême recours d'arrachei' Finaldeadi à la comète 
ce (|ui mcttniit tout le monde conux* lui.. S'il est sacrifié 
sur la cotuète tel qu'ils l'ont rêvé. IïniUtle;nli ne survivT:i 
pas au trop plein de mana et explosera en déiniisajil 
la comète en [>etiLs fn^nenLs. Uï joueurs reU-oiiveront 
alors tous leurs iK)uvoirs, tout comme la cinquantaine 
d'armes présentes, (|ui trouveront vite des porteurs 
piinni les survi\"anLs des ailles. Il ne restera aux joueurs 
qu'à aller faire leur rapport à Bélou, une fois le danger 
écarté. 

** LQ vérité enfin î " 

Nous en étions restés à la découverte d'un 
nourrisson par une poignée d'illuminés. (Chacun 
fonde un culte et fait venir à lui divers illuminés 



de sa connaissance. Eux-mêmes ameutent leur 
famille. D'autres voyageurs s'associent à tel ou 
tel culte dans cet endroit magic|ue el protégé de 
tout où la vie est agréable et ne nécessite aucun 
travail puis([ue des fruits merveilleux y poussent 
toute l'année el qu'il y fait toujours chaud. Un 
fonction de ses aspiraiiims, chacun trouve un 
culte à sa convenance. Ht le p{)uvoir des cultes 
grandit en même temps que l'enfanl. comme 
l'espéraient les quatre prêtres en chef. Ra/ël 
fait des miracles, il est prodigieusement 
intelligent et fort et il apprend tout si bien. De 
plus, les porteurs d'armes évitent le cratère el 
les rares fous qui viennent s'aventurer là 
semblent perdre leurs pouvoirs. Ils sont 
dépossédés de leurs armes el devant ce miracle 
rejoignent la plupart du temps l'un des cultes 
commençant eux aussi à croire à une force 
supérieure el à son envoyé qui parle de mieux 
en mieux. Les armes vidées de leurs pouvoirs - 
mais pas de leur conscience - sont portées au 
cœur des temples et cachées dans une cavité 
sous la météorite que .seuls les quatre prêtres 
et Razël connaissent. rJlcs sont indestructibles 
et retrouvent leurs pouvoirs quand ou les son 
du cratère. 
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RQzël Alvuep-, piorad/BQtfQnoban 

180 cm 70 kg 20 ;iiis 

FOIS EN IS AGIS R.A1S PE 15 V02I 

Compétences : atta(iue rapide 1 10 %., ivsquive 80 %, tout le reste entre 20 et 100 % 

Psycliologie : angélique. mystique, sûr de lui, ailculateur à mort 

Citation : "Je suis vota' sauveur ! " 

Équipement : samlales, p^e ai lin, tuitein style louan^ ct^er avec dmj dents de ligre !!! 

Fiimldetith 

Ometerre 650 pt prestige 6S 

Comp de c. : att, rapide +.M), combi (Pensive, ail. rapide; multiples, initiative accrue + 8. 

Absoqitîon : i^ité, nipidité, force, endurance. Aura d'invulnérabilité. Aura de contrôle. 

Bond, Chance, (>>mpo.sition Mercure, Commimicaiion longue distance. Détection de la 

vie, illusion. 

Immunité : feu, froid, maladie « poison. Pau*, Tâéportation, précognition de comb-at. 

Vampirisme. 

Tous les désirs exitcerbés ! 

,Araie particulièrement puissante, elle peut utiliser tous ses pouvoirs trois fois plus que 

normalement (Ix par jour = 3x). Ellle ne peu! transmettre ses pouv(jifs à Ra^x-i qu'à 

l'intérieur du cratèit'. lïle (x>mpe tlireciemcnt le niiuia depuis la comète. 

primus f oui lien, Dcrip-ion 

IW an 6^)1^ 69 ans 

F0 8 EN 8 AG8 RA II PE 18 VO 18 

Cxjmpétences : attacjue normale 20 %, Coimaissanct- tk'ni;i(in ^X) %, les autres SO %, 

commandonenl 90 %, Ure et étTire toutes 1« langues tài «mtisR'nt 100 '?;., asin«i(Mîtie ^X) % 

Psychologie ; doux et oiltivc, grandes envolées Iwiqu», obsétié sexuel, déteste It^ 

anut-^-dieux 

Citation ; "Je communierais bien avec celte \eu.m doji/elle " 

Équipement : toge blanche, sourire avenant 



grand Horticulteur nanouil, rhunk 

160cm50kg4SaJis 

FO20 EN 20 AG20 RA20 PE 20 VO 3 

Compétences : iUtatjiie rapide 70%, Lst|uive 70 %, Connaissance de la nîUiire 80%, 

comniitndemenl 70 %, lire et écrire toutes les langue; du continent 50 %, raconter de; 

histoires 60 % 

Ps'ydK>l(^e : timide, mvstitiue, fannir, âîvovdilé par la beauté de la nature, annplèlerauil 

pété par la drogue 

Citation : ' Tu veux une taffe mon frère ? " 

Équipement : sandalettes, r{)be verte, plusieurs doses de Rirancone, sourire niais 

confesseur osmir, Batanobc\n 

190cm65kg60;ins 

F0 16 EN 11 ACll RAI7 PE 13 VOIS 

Compétences : iiltai]iie ràpvk HKI "'.'.. r-st|iiive .SO %. Oinretissajice rt artisanal batranobans 

80 %. lire écrire 50 %, Raratin lOO %. commandement H5 % 

Psycliolo^ie : l\ranni[|ue, sadic|ue, fimx-ail ainbitieuN 

Citation : " U' péché doit êu^e expié diuis la douleui- ! " 

Équipement : chemise de bure t-âpeusc. rok' de lin sombre av«c un grand oçuchon 

qui cadïe les yeux, fouet à boules de métal (dom 1 1, initiative +3) 

Maréchal Mobula, çadhar 

I«4cm79l^ 

FO 18 EN 185 AG 13 RA 13 PE 15 VO 17 

Compétences : tout le combat à 70 %, commandement à 100 % 
Psychologie : raison n:ihle et rélléchi. autoritaire, charismatique 
CiMioa : " La violence peut avoir son utilité '* 
liquipcmenî ; miifomie sjible. Kxjueen léopaiïl. badine 
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POUK UN 



Cette aventure est conçue pour un groupe d'aventuriers expérimentés de niveau 5 à 7. 
Il est indispensable qu'il y ait un personnage d'alignement Bon dans le groupe. 
Enfin, il pourrait être intéressant pour la suite de cette aventure que vos 
joueurs ne soient pas d'un naturel 
trop suspicieux... 
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il é.tait une fois, il y 
a bien lonq|temps... 

. lin terrible et puissiint noble efreeti qui tenrth 
risiiil les )x.'ii()liidcs du désert. Ce génie 
'•"^ du feu régnait sajis partiige sur le dé- 
© J sert qu'il tonsidénùt comme sien. Il 
pilliiit les crjwuies, aijHuniit 
les plus belles jeunes 
femmes et rançonnait les 
nomades t|ui désiraient 
accéder aux oasis.,. 
iMaLs tin joitr, conîine dans toute bonne légende, un lié- 
cos inter\inl |X)ur eonti'er le mallaisantç^//. Cel hom- 
me était iii;eomiKU?ié d'un tiible mais valeureiLxdto, lui 
génie de la terre. L'histoire écrite a oublié les dét;tils de 
l'aflfninleînent enta' Fiux'k Azul d Moumit, le génie du feu, 
et Hossein el I>arr, le vaillant gULTricr saint, accompi^ié 
du lidèkvto. Mouiihimin (" !e protecteur "') . Mais, là où 
l'histoire .se lait, It^ légendes rqirennent le récii du corn- 
IxiL l']lcs ncontcnt que l'aflTontmiait lut terrible, des )xu-- 
Ëes eiitièi-es du désert furent vitrifiées en raison de la fii- 
rair du génie. Mais, en définitKe, le génie de la terne réus- 
sil à immobiliser .sufifeuiimenl longtemps ['ejjveiî jiour 
t[iie son maître panieiine à le v-ainciv. Hossein frjpin de 
.son qKi' nuii^ciue et les deux génies se rctrotrv'ciienl cha- 
aui emprisonné dans une pierre prexieuse. Malheureu- 
smitnt, I losstin ne \m-\iui j'aniitis à retnHi\er ces pienïs : 
ainsi, s'il ne put pis définitKement détniine ['efreeti, il 
ne put [Tiis non plus délivrer son aiunigeiiv ainip^ion 
qui s'était sacrifié |iour lui olfilr la victoire. Le guerrier 
finit sa vie en ennite diuis le désert, îiprès avoir piLs.sé 
des années à cheR'her en vain la piètre redmant pri- 
sonitierson ancien allié. A sa mort, un tombeau fut 
érigé à l'endroit où il combattit le génie du feu. 

'*i/his|oire est un 
perpétuel recom- 
mencement '* 

'l'oui ax\ se passitii il y a des éoasdece- 
1:1. Nul ne sait aujouRrhui ce {(u'il est 
itdventi de la [lieiTe cimltiiiuit Mottt- 
bimin. Par contre, celle contenant l'a- 
rek ;\zul el Moumit ftit retlécotiverie, 
il v a quek|Lies ;uuiées de cela, \yMr un 
puissiuit el m:illiiis;tnt inagidai du feu, Hi- 
chame d (hiidid. 
lirace à ses grantLs fxHivoirs, le sorcier parvint 
à prendre contact avec le génie. I",nsemble ils 
conçtufiil titi pkuî dtalx)li(iuc afin de libérer Xejwe- 
li lie sa |)rison, Sacliant (jue seule une âme pure d 
vaiU:uite (s'il y a un paladin dan.s votn? grtiuix; c'est 
|M)ur sa [)omnie ! Sinon un atitre [Ki'sonnttge d'aligne- 
meiil lion fera l'aflaire) [)eul entrer dans le tombeau de 
Hos.sein et parvenir jasqu'à son épée (elle setite pcnit li- 
bérer le génie) ; ils se sont iinr.tngt"S pour " moth-er " cet- 
te ànic ptire. 

llicliiune a organisé un certain nombre de niids tout an- 
tour du tombeau, il va faire' en .sorte que k?; persoitma^es 
déanivrent ce (jui se trame (ejifin, cToient découvrir) afin 
de les pousser à récu|)éreT les deux parties du sceau qui 
condamne l'accès au tomlieau. De ntanièrc à ce <|tie, ti- 
nalanent, cnn-anl délivrer Mouahimin, ils dâivrent Farek 
■\zul el Moumit. 

ïx nomiiilemenl, [•Hjur une kus, tout devrait très bisi se 
passer pour les grands nit'ch;mb. 



/M^^dacttm OU (>as 

Il par^evident qu'uii tel scénario est tout parti- 
cuUèrgAiefit destiné aux iiKoiiditionnels de l'itiii- 
versd!'At-Q^)dini (dont{el|ds). CqK>ii<Luit j'^dH>i- 
si d'éviter les références trop jMnédses à ce mtXfr 
de auupagiie eu raiso» de la faible dift'usi«Âeu 
Ftance de ce pniduit Jespère îiiiisi que k> jtHi^ls 
qui ne connaissent pas cet univers ne seront pas 
tn>p reHfilés. Bnlin. je veux croire que tous les 
amateiirsde cet univers sauront facilement iidap- 
ter le$ lieux et les personnages à leur décor de 
campa^ habitwl • 



OU l'on découvre 
nue \o. cucio&ité est 
un bien vilain démut 

l'our une raison ou [>our une autre, vos ptTsoniu^îes sont 
en train de traverser le désert (ils accom[)agnaicTil tinc 
caravane, ils sont à la a'cherche d'un lieu itn|X)itant dans 
le cadre de vota' camp-^^te... ) . iLs finis.senl par anlvcr en 
vue d'une oasis, point de pa.s.sage classique de cette re- 
gion. {jette <)a.sls est tenue ptu- un mardiiind et ses nom- 
breux gardes, qui y a ;imén;^;é un ciinmuLséniil :ifin de 
kilittr fe repos des canivanes. Cepend;ini, tandis qii'is ajv 
prtKhcnt du caravansérail, les jx^rsonnagty ne |X)uiToni 
décdcr auauic activité t^pitiuc de icLs lietix (ganies t|ui pa- 
tn)uillent. v-a-el-vient de chanie;iiLK et de notniides.. . ) . Pas 
un bruit ne se fait entendre^ alors ([u'iL*; aiment aux portes 
du grand bâtiment de pientï blanches. 
À riniérieur, un .spectacle de désolation s'otfre à la vue dis 
personnages : Ions les liabitanLs des lieiLX. ainsi que les 
hôtes de passi^^e ont été ma.\*iicrés. L'n violent combat a 
;qipareniment fait rage, puis lesvainqueui's ont pdé toutes 
leurs vidinies, enfin lis ont empalé les cadavres en mnd 
daas la cour centrale, en luw grotesque et macaba* paiTxJie 
de danse. L>.uis un coin île la cour il sera possible de rt"- 
tn)uver un ms constitué de kt jhsui des malheureuses vic- 
times. Tous les vivTcs ont été pillés, il csl initH)s,siblc de 
tnitiver la mointlre' trace d'une quelcon(|ue montua'. 
Si les |x.'rsonnages prenneil le soin d'examiner le petit lac 
d'eau (huche (alimenté pîu- une source soutemtine) au- 
tour duquel vit l'oasis, ils |X)unx>nt remarcitier que l'eau 
a été anpois<Minée ! Il s'^l là du |)ire' crime ijui piis.se are 
comtnis dans le dési'rt. Kt cela tend à prouver qu'il ne 
s'agit pas l:i de l'ade d'une tribu nomade des envirt)as car 
mène les plus infîmes piUards n'oseraient pas contmettix' 
un tel ade. Visiblement le massacre ne remonte pas à pkus 
d'un jour ou deux. 

Si les personnages sont venus accompagnés d'une aint- 
vune miutbande, le chef de lacartiviuie jiroixisera de se 
mettix' immédialoiienl cm route ixnir la prtxJiaine oasis 
afin de prévenir de ce qui s'est pa.s.sé. 
Malliciireusemcnt le même sixxiaclc les altmtlni à l'ar- 
rivée. Cependant, dans ce car.tv;uisérail. le fna.s,sacre' ne 
date que de (jucltities heures. S'ils s'aj>prochent discrète- 
ment, ils tx)urn)nt entendre' un individu siffloter, tl timis 
atitrt's discuter dans un liuigjtge grt)ssier et guttur^il. 
En enti^mt daiLs Li cour, ils pourront découvrir trois oga>s 
en train d'empiler les cadavres, tandis qu'un c|uatrième 
s'tKXTjpe de k^ peler tout en sifilofâni Un cfflnhai devrait 
îogiijuement s'easiiivre. 

Id au-ssi l'eau a été emix)isonnée. l£ maître de la carava- 
ne décidera de rebrt)us.scr chemin, de |X'ur lic ne pouvoir 
trt)uver de poiiiLs d'eau potiible plus ;tvunl. 
En explorant a* au'av.m.séi'ail les [XTSonni^tï; p>unron! 
tn)uver les appartements du chef de la garde. Bi ce lieu, 



k' axiilxu siinbk' sivoir été plus violtiil (priiiDeurs et de ikhii- 
breiix cadavres d'ogres jonchent le sol. Diuis lui coin de 
la pièce, entouré de cadavres d'ogres et de guerriers hu- 
m;ùns, se tn)uve le cadavTe du mmtre des lieux. Il a le 
poing fermé. Au creux de sa main se u-otive une petite 
piiTR' prédease n)i^' de grande valeur (un diamant nju- 
ge de plus de 1 5 (XK) R) ) . Q' dianiitnl ne rép)ntlra à au- 
cune détection d'alignenicfii, ntitis il semble contenir une 
jiuissunte énergie magique. Les personnages viennent de 
mettre- kt main sur la [irison de Yefreeti. 

OÙ l'on apprend nue 
les cêves ne sont pas 
toujours de bon conseil 

Dtintniîa nuit suivante, ions les personniiges vont fctire le 
même nîw. Diias ce rêve, ils seront contadés par une voLx 
.sortant ik' l'obscurité : 

" Vaillants combattants de la lumière, je baise la urre aiire 
mes maiits et vous implore' d'é-cotiler mon histoire. Je me 
nomme Mouahimin. je suis un fto, un génie de la terre', 
emprisonné dans la gefnme cjue vous ave/ découverte, il 
y a bkîi kmgtanps, en orxnjii^iieik' nxMi niitîtii', le v;tillan( 

I los,sein el Darr, j'iti coinbattu un niiilfaisant génie du feu 
nommé Im'k.Azul el Mountit. A l'Ls.sue de ce C{>mbat, il 
pour protéger mon maître', je me suis sacrifié itiin (|ue 
Xefivtii soil emprisonné. les deux pierre's ((ui sont nos 
prisons dqniis lors ont été ]X'rdix's jtisquà aujourd'hui, 
et mon m;iître inounn t]ueii|ui's ;inni\'S plus tard sans 
avxjir pu nx' R'm)uver |)oiir tix' libérer. 

Mais aujourtl'hui Farek el Moumit est ,stir le point de se 
libérer Des hordes de créatures immondes, inféftdées à 
un sorcier qui liti i^ dévoué, sont en ti".tin de démtire' les 
oa,sis entourant le ttimbeau de Hossein. II désire' aiasi ent- 
pècher quiconque d'accéder à l'arme ijui l'emprisonna 
une pretnière' k)is. Il senibler^ut en dïel que le sordersoii 
sur le (X)int de parvenir à le lilx'reT. 
Viiilhius seigiu'tirs, il laut (|ue vous vous empariez de œtte 
anix' av.uit lui. Mais p >ui" cela il vous Euiiki réiuiir le sce-ui 
jxmxHant d'oiwir k' tonibciui. Ix's (kiiv [rarties de œ .sceau 
.sont tk^enues pur deux tribus de nomiuk-s. Si vous parve- 
itiez à unir le si:eau et les Uibas. il .sentit alors iii.se de délai- 
XV une fois p)ur u>ute Fare'k /Wil el Moumit d ,ses sbires. 
les deux tiibiis .sont les .Vbdel-Miilek et les B;ran-rktmar. 
Maintenant je \m vois conu-aint lie qtuttervoux- ixspleiv 
ttissuite prési'ncc ]X)ur txlotimer à ma priLson. Que l'eau 
du del tombe derrière' vos piLs. " 
les personnages pturront conniûtre' ki zone de déplace- 
ment d'an moins une de ces tiibtts. il ne leur restera alors 
plus tju'à se mettre en n)Ule. 

II est importitnl de noter que, pour qtte la machitiation 
fonctionne, [efreeti ne va janiitis demander aux per- 
sonnages de le libérer, de nntnière à ne pas éveiller leur 
mé-fiana". Il vous faudra, lorsque les si^es des Ui bus ra- 
contcremt la It^ende de l'affrontenx'nl, su^éreT fine- 
ment l'idtx' à vos joueurs, leur donner le sentiment (]u'il 
s't^^iniit là d'un acte Ixin et sage. Ix's kti.s.ser penser que 
kt libération de Mouahintin pourrait être une des dés 
de la victoire sur Farek Ami el Moumit. 

La tribu 
Baran-oamar 

(]cs nomades soni une dnquantainc à enx'i' dans les pro- 
fondeurs du dtsert. Ils virent en l'scortanl des aravanes, 
ainsi (jifen commerçimi eux-mêmes. Sur la totalité de la 
tribu, une bonne (]tiaranttine d'iixlividus peuvent être 



Omigsrdt 

léoompensÊ 

JiLsqu'âïa (in du scénario, hu^'k .\j.ul d IVlouinit 
a donné l'ordri' (te m- 1^ tuer les nieinhe^ du 
groupe qui p«)um)ut lui per^eOre de re^faiir 
libre. Si vous le désire/ ceae protection pQft ne 
s'étend' (ju'à un personnage Bon du groi 
Enfin, bénéficier d'une telle protection n^ 
tHéUni [K» de bénéficier de Tinlt^dité des fp 
d^elpérience nomtitknient iK'tro)és ;M>ur « 

ojîre : en cflfet, ces derniers ne sie lÉt- 
c fénK'it^ fl est donc nonnal cj^les 
i îippa'imcnt nmijLs de ces reiicootnes 
(|ue cianides situations pltus dangereuses. Je tous 
atoni mande donc de diviser fes points d'expé- 
riemx' {xé âms (seulement pour le joueur pro- 
tégé si vous avez décidé que le reste du groupe 
ne bénéficiait pas de cette pnttection). Bien sûr, 
tous 1^ combats aivec d'autres créatures (tu indi- 
vidus procureront le nombre clas.si(|ue de XP 
(contre Hiciianiâ|u l'idole vivante du tombrau). 





coasidéréi comme des guerriers (le désert aguerrii rdr 
pid(^Kiit les enfants), 

U fcuidra iiiix [XTsonni^îes une bonne dose de diploma- 
tie [unir piin'enir à les tqiprœlier Siuis les effryyer. Ils 
siiiu en tfllt sur leurs gardes cifjntis qu'ils ont eu à su- 
!)ir pliLsiairs violentes ;itt:u|ues [yar des troupes d'ogres 
se [lominaiit les Alxlelmoumit. 
(> sera :ul\ personn;a;es de leur rap(K4er i'andemic lé- 
^Hende concernant FarekMil d Moiimit. Les si^;es de la 
tribu se R-niénioreront aloi-s les détails de l'histoiix' tel- 
le qu'elle est a)nt('e en intnxluction. Ils [lourninl aussi 
expliquer que le sceau [X^miettuit d'ouvrir le loinl>eau 
tiii brise en deux niorceaiLX, cliaatn de œs niorccîiux 
idlaiil à l'un des plus fidèles comjx^ons d'I Itissein, i'^f, 
hommes sont les fondiUetirs des deux tribus. U' sceau 
est donc cotistimé de deiLV parties métalli[|ues t|iii. av 
semblées, forment un cercle d'adcT gravé, d'une trentaine 
de centimàres de dianièUf. k's s;^;es iasi^aeront bien 
sur la bonté et le dévouement de Moualiimin. 
Les Baran-l>aniarexpliquen)nt enfin que les deux tribus 
sont depuis des générations, (kuis un état de guent' per- 
maneiiL h)ui' des t[uerelles désoniciLs oublié-es, il semble 
diftidle de jxiitvoir les luiilier. Vos i>ersoiuiages att- 
roni alors à bàn: leurs prcuvtïi de manière à are 
acceptés ou dt%Toiil pan'enir à rt^er les pro- 
blèmes qui sé[raa*nl les tribus, 
lui ce qui concerne les Baran-Damar, il 
s'ajyi d'un peuple s^e, et il faudra faire 
panive de sagesse. C/>ntentez-vous de stis- 
dter une tlisctission au sujet de la religion 
entre vos différents [)ers<)[iin^;es (il esl peu 
probable qu'ils aient tous la même religion). 



Au liout d'un certain tt^nps, le sage de la tribu leur de- 
niiuidera laquelle de ces religions (M ki meilleure, l^n 
ade si^e sentit de reconnaître à diaque rdigion le droit 
de s'exprimer (Ntl\ : cette cj>reuve csl basée sur une 
vldlle légende arabe. Ln calife demanda un jour à un 
vieax sage laqudle des trois religions, juive, musulmane 
et chrétienne, détenaii la vérité. le sage rélkyiii puis ra- 
conta riiLstoire d'un miutre joaillier trop pauvre pour uf- 
fri]" un diiunant à chacun de ses tnis fils. Il (it donc deux 
copier parûiites et resplendissantes de son [ilas beau dia- 
mainl l ne fois le vieil hofnme mort nul ne ftit plus jmnais 
capable de savoir laqudle des tniis piera-s dait la \mc. 
Mais [Kii importait piistjue chacun dts trois fils c%iit [XT- 
stiiidé delà détenir). 

Sinon, ils souhaitent récui^RT d'andens ouvr<^ ([ui 
leur ont été dérobés par la tribu ,^bdcl-MaIek. 

LQ tribu Abdel-Moleh 

lïe est composée de soixiinte pei'sonnes, dont dncjiiante 
comlxitlaiiLs. L s'i^fil de la plus violente dt^ dea\ tiibus. 
Elle est dirigée par un chef de guerre vîiilliuit (A liono 
rahie, dcHiomnié Othman iil Malik. 
la dtïartietion de nombaux |X)i[its d'e;u] les a contntiuts 
à quitter leiii-s tera-s de prédilation. Il sera donc parti- 
culictX-Tiienl difficile de les approdier car ils se méfie- 
nml grandement de tout étranger. 
Au cours d'un rêve, Mouahiniin ( l'aivk Azal) explique- 
ra aax |x.'rsonn:^es (|iie M:ilek, le fondateur de cette tri- 
bu, ét:dt un guenierviokiit et impulsif, et t[u'il y a toutes 
les chances pour que les membres de la tribu aient conti- 
nué à véiérer ces quiililés martiales. 
Ils ont dt\:()uv'ert l'emplacement du campement d'un 
grouix' de pillants ogre-s. lit ils 
ont tléddé de menti des re- 
pre^iilles. les (?gres sont 
une quiu-<intaine, d les 
nomades )X)urn)nt 
^^ voir (ftin bt)n (eil 
liparlidiratioiKui 
x\ combat d'un 

groupe 




d'aventuriers aguerris. Cette bataille devr.iit ix'nnettre 
aux personnages de se faire aœepler {joueii-lii de manide 
dnématogniphique, pense/ à la bataille du gouffre de 
lldm dans le Seiff mordes Au necuix, litissez vos |xt- 
sonn^es parler à leurs alliés iKiitkuit la biilaille, crécv 
des (KXasioas d'adioas hénji'iques : sauver un jeune guer- 
rier (|Ui n'est autre (jue le fils du did'. être» aidé [xu" tine 
séduis;inte guerridt'. . . ) . 

.\ l'issue de œ aHtiIxil. les membn'sde bt tiibti stTfMit pn> 
bablement bien mieax disiwtsés à l'égard des pei"son- 
nagts, d ils devraient leur remettre^ sans problème leur 
partie du st:eau. 

Ils refusen)nt ceiKHidani de s'allier aax Banui-Daniar 
tiuu que ces itemiers n'auront }ras accepté de laisser la 
fille unique de leur chef é|X)userOlliman, ilxi ix'mitl 
tni, dans le fiiUir, l'éventuelle unificition des dcitx tribus, 
(/.'pendant, it faudra de fins talente de diplomates [Kiiir 
faire' accepte!' ime telle diose aux membres de la Uibu 
des BiU'jn-Damar. 

Duauil aHic partie de l'aventure, ^les en sorte que vos 
personnages .sympaihisent avec les nom;ules et la ma- 
nière' de vivre de ces deux tribus. N'ht-sileif pas à rajou- 
ter ([uel([ues intrigues secontiiire;; de votit cm tie ma- 
nière' à rendre' ces gens plas pnches de voue j^)U[X'. 
N'hésitez pits non pltus à faire intervenir le génie. Par l'in- 
termédiaire de rêves, il donnera des conseils, bien sou- 
vent judicieax, à vos personnages. En bref, il fera tout 
]x»ur se rendre utile et svmpalhique. 

Le tombçau 

de Hossein el uarr 

L'endroit oii reposent les restes du valeureax Hossein d 
I>aiT 1^1 des pliLs étnuiges. Il s'agit d'une petite construc- 
tion de pierre' située en [>ldn c(etir du désert, ;ui milieu 
de dunes vitrifiées. C't«a en effet à cet endroit qu'eut lieu 
le QMnbat final tiitre- 1 losscdii et 
ïefiw/f. Le tomht^au en 
lui-même n'est pas 
très imposant. Il 
i'afyt d'un bâ- 



timent king 



^^© 








d'à ix'ine une vinj^taine de mctrcs, [a seule entrée esl une im- 
[X)siuite [xnie de pierre qiii semble Êiire partie initiante de la 
slmctiiR'. 

k> seul nicniTi de l'oimr sera de postT le sceau ra-oastinié à itn 
endn)ii paH\i à m eflil L ne fois ced Èiit la jiorte disparaîtra dans. 
le sol. IXTrière elle, il est possbie de distinp.ier une 
longue salle plongée dans l'obscuritc. 

Seuls des personnages d'alignement Bon 
seront à niênie de [ranchir le seuil du 
UMiibeiai. IXs [XTSonnugcs de tout autre 
alignement subiront 5-30 points de 
domnïiges s'ils essaient (moitié moins 
s'ils réussissent un jet de pmtection conta* 
son), et ils semnt violemiuent éjecta à l'exlérieur 
k-s murs de celte premièa' sdle sont recntiverls de firesciues iLirranl l'af- 
frontement final entre l'arek ;\zul el Moumit et Hos.sein el Darr. iic- 
compi^ié de Moualiimin. Su œntR' de la salle se trouve une immense 
sliitue représentiuit Hossein : il s';^l du gardien du tombeau et il n'atti- 
i[uera tjue si un individu lente de faire sortir l'arme du tombaui (pour 
plas de ])réd5i(jns, reportez-voLus à la tin du scénario) . Au fond de la [)ic- 
ce. à l'opix )sé tle l'entrée, une petite porte donne sur la pièœ abritant les 
restes du gtierrier. 

L'n cercueil de pierre n'al)rile mainienanl plus (|ue (|uekjues ctiidn^ el 
t|uel([ues bijoux, ainsi c[u'un magnibtjue cimeterre qui semble avoir été 
épiinoié par les iLssauLs du temps. 

Dénouement ? 

Dé'sonnais plusieure solutions s'offinent à vous. 
- Hidiiune d Oiailid jieut ttxis bien décider d'attaifuer les tribus nomades 
en force, alin de ix)iLsstT les personnages à réi^r et à libéiiT ïe/he- 
t! en {xiisant libérer tetto (il peut aussi iiw{K[uer un efhvfi de nia- 
niiTe à [aire croin' (|ue l'itri'k ,ViJ d Moumit a finiilemeni été liliéa') . 
11 peut tout aiLSsi bien awitinucr à agir tel qu'il l'a fait justju'à pré- 
sent tic inajiièn.' à ne |ras é)nner k^ sentiments aux pei-sonnages 
de leur " mettre la pres,sion ". 
- Vos personnages peuvt-nt très bien décider de libc^er le gé- 
nie dans le tombeau, afin d'y laisser l'épée ti d'éviter l'af- 
fnotiietumt awc le gitrdien. 
Ixf tout sera de vous arranger pour qu'ils finissent par U- 
bCnr le génie. Dès ce moment-là. ils se renàx)nt comp- 
te de leur erreur. Ils (XHirront voir ['ejwefi m(X|ueur 
s'éloigner rapidement en volant. Us pourn)ni l'en- 
tendR' se mot|uer d'eux tH les remercier bien b-As 
du gnind service tju'ils lui auront a-ndu... 
Votre groupe vient de lilx'rtT un terrible mal sur le dé- 
seil et ses liabitants. Mais il leui' est |)eut-êlre (xmble de 
le rép.ut'r. Ils disposent de l'anne t(ui eînprlsfmna le ^tiie 
une painittit; fois, ils ont unifié les tribus nomades... I¥ul-êlre 
ne leur nste-t-il plus qu'à retrouver le joyau dans lequd est em- 
prisfinné le vrai Mouîiliimin. afin de mettre définitivcimfnt un ttT- 
nie ;m\ actions malÊiisantes de Fiirek d Moiuuit d de sts serviteurs 'f 
Mais ced est une autre histoire. 



Ajteur : Geof. 
Itistraiions : fié^s Donsirorw 
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LES PROTAGONISTES 



forek Azul el Moumit (forek azuI **le tueur") 

Ce gé'nie est un noble efkvti de la pire t«q)èce. Il e^ intelligent et rusé, niclicuîeux et intinimeni patient. t>)ntrai- 
remeni à nombre tle ses congénères bien plus imjHiLsife, ce génie du feu a pour luibîiude de planifier longuement 
la nioindn- de ses actions. Tout ced concourt à en faire un adversaire redoutable. St* taradéristiqucs sont in- 
utilts tbuis le prc^-nt sctititrio car il n'y a auaine chanœ qu'il soit amené à affixinter les iiersonnagts. De pliLs, il 
s'agit d'un noble efreeti, une créature à ta puissiuKX' tCTrifianie : il seraîl étonnant i]ue des jicrsonnages soient as- 
sez téméraires pour afftwter une telle créature .sans s'y are soigneuaiTicnt [iréparés an préalable {et sans avtrir 
acquis qudc[ues niveaux supplémentaires) . 

HÎcharne el chadid (Hichame **le majestueuK*') 

M^cien du i'eu, humain, 12^ niveau 

For. I S / IX'X 1 6 / ùmbt 1 6 / InL IH / Sag. 1 .V (lia. 1 5 

(lasse d'ai-mtire : 2 (bracelets de défense CA 4) / /\l. NM / PV. S2 / Qijyadtés sixxiales : soiis, objets nlaf5tluc^ 

(au moins un de cb:«jue tvpe : bâton, arme. {Kirchemin...). ses sorts de feu intligtnit + 1 pt de dommi^e irar dé. 

+{j à .son jet de [iroîa'tion coniiv les atlatiues de tyjie fc«, -2 pis de donunages \yar dé des ;ffl;uiues de type feu 

(minimttm : par dé) / Résistance magique : iuiatne 

fjt ce (|ui concerne ses sorts ainsi (jue son étiuipemenl je vous laisse liba^ dioix, s;tcli;un qu'il favorisera bien 

iHidenimeiil les sortil^esàlxLsedeftu Pour a- qui est des objtfs magiques, avons de voir en fonction delà puis- 

siiiîce de votiv groupe, ainsi que des âs((iies qu'il parvienne à défaire œ niai^cien. Si vous les ai e^aimez cajrables, 

proK'î: alors ^ré: à œ que vous allez leur donner, loui en gardant présent à l'esprit que a niagidcn est tout de 

même du 12'' niveau. 

Midiame s■t^1 intéressé très jeune au redt It^endaire de la Ixuaille entre le nobk ifmeli Kan'k .\zul d Moumit a 

le noble guenier saint flossdn d Darr. 11 lui f:tllut ensuile plusieurs ;uinées [Xjur parvenir à reliouviT la gemme 

dans iaijucile était enfenné le génie. Tout tknix lis i-o[n^iii*enl la macbimuion dans latjuelie vx)n( être «ilnuiié; les 

[x.'rsonii;^es. 

C'est un individu séduisant et bien Êiit de .sa pt^ïscmne, il ed âg^ de 4 1 ans. Il est toujours vèu de tatue aax cou- 

lcnll^ ' chaudes " (jaune, orange, rouge...). Tout comme ses serviteurs ogre-s, il a reçu l'ordre de ne pas nH?r les 

personnages, et il fera tout pour le respc^ItT, à mfflas que sa vie n'en dépende. 

Quer fier nomade 

Guerrier humain 3' niveau 

G\. ()/ P\''. 2S / TAtX). 18 / #AT. 1 / IX^ c-n fonction de l'anne utilisée -^3 (Force) / /Si. variable (l/iyal. Neutre 
ou Cha()tit[ue / fion ou neitire) 

Ils sont généralement é(|ui[K»< iluiie ;tnnure tti cuii* renfoR"ée, d'iui boudier, d'une liuice decavalitT It^w, d'un 
are composite, d'un dmeienv et d'mnpmbiw (d^ue incurvée à double U'andiant des noniitdes du désert. 
Dgts. Id4/ld4) 

Ce protil. correjqwnd à cdui des guerriers nomades classi<|iies (litHume ou fenune) ; les dwis a les personna- 
lités de chaque clan pourront être de niveau 5 à 9. 

Les AbdelmoumJt(les **sen7iteufs de celui qui tue") 

Ogre 

hitdligena' Éybfe/.\1. \M /CA ,^ / DV. 4+ 1 / PV. 30/L\CO. 14/#AT. 1 / D^s de lanue +(i (en r^son d'une 
Force de IWO) / Taille : Grande (2,20 m) / Montl 12 /XP. 420 

Ils stMil généralement équipés de javeline, d'un grand dmeterre* et d'une lance de cavalier lourde. 
Us tenteront toujours d'éviter de combattre les PJ. mais s'ils y sont contrainis, ils accepteitmt stoiquemait de suc- 
comber sous les tX)ups de leurs adversaires tout en Ensant semblant de combaflre rt%llement ( ils ixHrmtnl néan- 
moins bles.ser leurs adver'saircs. liisioirc- de faire " pks vrai ") . lis prt'-fèrent de loin mourir en combattant aiasl, 
plutôt (|iie de subir le courrou.\ de leurs fiainboyants maîliïs, Fart^k .'\ziil d Moumit et Hidiame d Chadid. 

Le <jardien du tombeau 

Idole vivante (d". l'appendice .-\l-<^adim mMomtmiis Com/x'iu/inni) 

Scmi-intdligente (3) /M. MM/CA. 4/ DV. Id/PV. %/TA(n 5/#.*\T. 1 /Dégâts: 4-32/ Cap-adtéspédale : diar- 
me m toucher ( jâ de pnrtection à 4 ) / iMense s^jéciale ; anne +3 ou plus [Xiur c^re* toudic%. immunistx- conwe 
h plupan des soits / Titille Grande (3m50) / Moral 20 / XP Him 

;\tlention ! cette créature' est pmpranetrt moastrueuse rt c'est voulu, f-lle n'es» pas censée empêcher ks gens d'en- 
trer à l'intérieur du tombeau, mais emjiêcher ïépèi d'en sortir, lille prend le double de dommages si die est 
frappée par \'é\)ét d'Ho.s.sein (qui frapix> à -t-4 au toucher) . Cette créature^ liL-si, par contre, \m très inpide et il 
sera aisé de la distancer dans le désert (iwiiiculièrement à l'akle de montua-s i fji [rvamiie, elle connaîtra lou- 
jouis la localisation de l'épée, <A oxitiiniera à k suivre afin de la ramener au toinlx-aii. U- seul moven d'éviter ce- 
la sera de se débanusser de l'é^Kc ou de t'iéïle. 



I 



Ce cimeterre était l'anne de Hossein el Moumit, viiilhuit guerrier saint déiileimik^Wicîens. &1 tuaction a toujours été de coml>iiffiÉ<if tes|çétiii^niiiltaLsants. Le noble 
sacrifice de mhi jMtrteur ne fît qti'ampliher l'énergie nt^que de cette lame. 

s'iiftit d'une épti- +2. tueuse de génie. Elle (xtrote uniras de +4 au toiichtr et aux donuiuiges contre tou.s les tvpes de génie. De pliLs elie bénéficie de pouvoirs 
partiailiers'contreles eji-eet, les gé*nies du feu. Contre de telles CTK^res. elle octroie un Ixinu-s de +4 au toucher, elle ûtllige le double de dommi^cs et, sur un 20 
naturel. ï'ejht'fi doit réassîr un Jet de protection contre sort avec un makis de 5 ou se retromw emprisonné dans l| plus proche gemme sai\ alaitours. Setd un 
atup de cette épét sur la gein me jK-niiettra de délivrer le génie. 

Il est important de noter que si le iK)rteiir de l'arme ne piwte pas de pierre prédease d'une vïUeur suffisante sur lui (au moins I 0(X) PO), il rLs<[ue fort de ne [kls sa- 
voir oii se retntuvera enfenné le génie (cela peut aller jusi^piusîeurs kilomètres de dls^nœ si aucun joyau n'est présent daiK les envinins immédiats). 
Inutile de tUa" que a-tte arme est très puissante, mais aussi q^ si les efreet vwiaient à apprendre qu'elle est à nouveau en drculatioii. ils feraienl tout ce qui est en 
leur pouvoir (op qui n'est pas peu de chose !) pour la neutraliser. 
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backstab 

CoLirrier des lecteurs 

\, route de Verçailleg 
9H90 Villierç le Sade 



" (...) Dans votre numéro 12 je vtjis la publicité du jeux 
PC Deo Gralias <|iii selon les (tropos de la pub je 
cite : "In jeu tie stratégie divine pour uris ", " 1-e choix 
de v()U"L' apir<ux'ncc et de vxïs [louvoirs divins ", enlin 
un jeu pour se mettre dans la peau d'un dieu. Dont 
j'économise pour m'aclieter ce chef d'ceuvre de Crvo. 
Entre-ieni|)s. j'acliète un de vos conirèrc K>Jeux. Mais 
à ma plus grande surprise il esl noté ^)% ! (le mi^a/ine 
le note ainsi ; ■ les plus : rien ; - les moins : tout le reste. 
Mors backswb. ([u'en pensez-vous ?(.,.)" 
Cvril de Liboiirne 



Mon Cycy, 

Tu es un nmnd gtirçon, lu as un carkible. tu vas 
à ta grande école, ton corfis change et il est temps 
que ta tête dxinge aussi, jMrce i/ueplus on attend. 
plus c'est dur. Quand tu me demandes de 
t 'expliquer fxnm/uoi une pub dit que Deo Gratias 
esl un jeu super alors qu'une critique d'un 
magazine dejeu.x vidéo le présente comme une 
grosse daube bien faisandée, moi je me demande 
comment Je dois le prendre. Ta veine c'est que, 
dans le fond, je suis pas le mauvais gars, alors je 
vais tout de même faire l'ejfort de t'e.\pliquer. et 
avec des mots simples. 

Le but de toute publicité est d'appâter le chaland 
m luijaiscmt miroiteries incomfkuribles bienjaits 
qu'il peut retirer de l'acquisition d'un produit 
quelconque, du pack familial de yaourts 
Vominuva, arec des vrais morceau.x de vomissuti' 
dedans, au jeu vidéo Deo (iratias. avec des vrais 
morceaiLV de jeu dehors. Si l'objectif d'une pub 
était défaire connaître la vérité au.x honnêtes 
gens, l'encart de Deo (iratias aurait dit : " Vnjeu 
de stratégie fK}St new âge assez compliqué et pas 
fini de tester, réservé à tous ceu.x qui aiment 
bien jouer à se faire chier ", et non pas " Un jeu 
de stratégie divine pour tous ". 
Ça c'est la pub. l-nsuite il y a les critiques. Un 
Journaliste reçoit un produit, Deo (iratias par 
exemple, l'installe sur son ordinateur, passe 
quelques heures à rebooter sa machine, puis 
livre une opinion fwrsonnelte. plus ou moins 
pertinente selon ses talents de journaliste et plus 
ou moins objective selon les talents de. son chef 
de pub. fondamentalement néanmoins, le 
Journal a tout intérêt à ne pas troppipoter ses 
lecteurs s 'il veut continuer à en avoir. 




Conclusion : acheter un Jeu en .sejiant à sa pub, 
c 'est à fmi près aussi con que de signer un contrat 
d'assurance sans le lire. Tu mets toutes les chances 
de te faire niquer de ton côté. 

" (...) J'aurais voulu avoir l'avis de tout le monde, 

de l'équipe ou des lecteurs sur une chose. Je vais 

peut-être me répelter. m;tis pourquoi ne pas faire 

une nibrique sur les différents persos préférés des 

lecteurs. (Jomnie ça |e pourrai ridiculiser ce stupidc 

nain de " Gorog " qui gagne Baldur's Gâte et pas 

moi... pas juste... 

Et je ne dirai qu'une chose : Pas bô Troll et nain 

(bécil !) ■■ 

CvTid, Grand guerrier lak. 

Cher Grand guerrier Uak, 

Quel honneur pour moi de répondre à un grand 
guerrier tak enjiersonne.Je vais faiiv gaffe à fuis 
trop raconter de conneries. Tu me demandes de 
prendre Taris de tout le monde, de l'équipe et des 
lecteurs. Vu que c'est pour un guerrier l'ak.je 
.suis bien obligé. Bon j'y rais 
Pouf pouf ça y est. J'ai demandé à tout le monde. 
Bon. ça vafkis être possible pour le moment, c'est 
à cause de l'argent... j't'expliquerai. 



Cheers, 

Alors, bien sûr, que Mad Oak a (en partie) raison 

de préciser ce t|u*il explique (Backstab 14), même 

s'il caricature quelque peu. 

Alors, bien sûr. qu'on a le droit de bafouer l'esprit 

du jeu de rôles en le réduisant à plusieurs tonnes 

de dés (pipés ou pas...), un gros sac de basions et 



Le bêtisier, 
le retour 

" lin cheval qui lait pataclop, pataiiup, parce qu'il 
est non -tumeur. " 

" Donné cesi donné, mais remboursé c'est pareil " 

" C'est un couple avec deux enfants environ. " 

*■ L'aiiile, c'est un truc de fou. " 

"Je vous e.xpliquerai quand vous aurez compris. " 

' I-es mecs qui ont pas de jiuiibes, ça court pas les rues. ' 

Merci à Florïan et à la Roken Rôles Team. 



3 énigmes à 2,50 francs (piquées sur un jeu 

d'aventures CD-Rom, les énigmes). 

Alors, bien sûr, qu'on a le droit d'être choqué par 

la présence (justifiée ou non) d'un extrait de 

American l'syclM) dans une i"cvi)e de JdK. L'humour 

difcre selon les individus. Dieu merci. 

Bien sûr, Backstab a le droit d'éviter de répondre 

aux courriers intelligents (Mad Oak encore, par 

exemple), pour s'étendre avec ostentation sur des 

réponses inuûles et méprisiuites (celle faite à Fred. 

Mestre, in n^U), et feindre le solidité d'ime 

entreprise niutlinationalc pour toute circonstance 

atténuante. De toute façon, on est ttmiours le con 

de quelqu'un... 

Ceci dit, a-t-on le droit de pnmietlre des cadeaux 

(abonnement) pour ne jamais les ex]>édier et se 

contenter de renvoyer un chètiue de dc^lommagemeni 

sans le moindre mot d'excuse ? 

A-t-on le droit " d'oublier " d'expédier les numéros 

12 et 13 à un lecteur qui a payé pour 6 numéros 

|iar ;m "* 

A-t-on le droit d'omettre de publier cette lettre ? 

P.S : si j;ini;tls vous publiez cette missive, vous voudrez 

bien imprimer mon adresse pour d'éventuelles 

corresijondances avec les lecteurs intéressés... 

AGIT.ATO 

Résidence Li passeronn n°4 

150, avenue Gaston Berger 

1 3090 Aix en Provence 

Agitato dans ta tête. 

Tu n 'as/Hts reçu les exemplaires de Backstab qui 
t étaient dus, on s 'axcuse {.mifmoilxirce que je m en 
tamponne les coucougnettes d'une J'orce peu 
commune), mais une enquête est en cours jKmr 
trouierle cou/kif}le. Usera impitoyablement privé 
de Ikmeltejmqu 'à ce que mori .s'ensuiiv ou qu 'il 
réjxire sa faute, au choix. 

Pour le reste, j'ai bien envie d'être laconique et 
gro.Ksier, mais on va encore dire que je suis 
laconique et grossier (ne niez (ms. j'ai les noms). 
je .serai donc laconique et vulgaire, jmtr chcmger 
Tu n 'aimes pas les scénarios 'f Se les lis pas. Tu 
es choqué par Te.xtrait rf 'American Psycho ? 
Change de monde. Tu es le con de quelqu un 'f 
Bien fait pour ta gueule. Tu t'es abonné à 
Backstab alors que lu détestes ? Fume un truc 
moinsfort. 



Courrier 




tello, 

!(...) Ça n'est pas la première loLs qLie je 
-Wuhaite réagir devant tel ou teî tk'iait, niais 
c'est votre encadré sur les Itihs on 
prétendues telles qui m'-.i décidé. Deux 
MiJL'is donc : vous et uuiis. 
(...) Comme Croc le faisait parfaitement 
remarqué dans le n°4, les véritables 
joueurs, c'est-à-dire ceux qui continuent à 
considérer le jeu de rôles comme un jeu, 
et non conune un pseudo affirmation de soi 
(.,,) sont mis à rude épreuve. (...) J'ai la 
chance d'avoir chaque année l'occasion de 
partit'iper à une convention de JdR qui se 
prétend la plus importante de France. 
J'espérais bien trouver des joueurs ouverts, 
un peu louche-à-toul, prêts à me faire 
partager leur passion pour tel ou tel genre. 
Las ! .'Vux provocateurs pitoyables qui vous 
regardent de travers parce qu'ils ne jouent 
qu'à l'Unique jeu de la mon, il faui oppo.ser 
les intégristes qui ne jurent que par le 
Zobbie. leur raégadeck type î...(...) La 
question reste ; pourquoi ? Pourquoi les 
conventions deviennent des bordels 
commerciaux ? Pourquoi les fédés 
s'entendent si mal 1 Pourquoi les mag;izines 
se désolent devant la teneur de leur 
courrier ? La réponse — la mienne 
s'entend — est simple : c'est la faute aux 
joueurs ! 

(...) Ce sont eux qui préfèrent se terrer 
dans leur club de quartier (les dits clubs 
sont bien souvent des bandes de potes qui 
se gardent bien de se faire de la pub et 
d'aller vers les nouveaux joueurs — coup 
de chapeau cependant au difficile travail 
des rares exceptions (]ui arrivent à faire du 
JdR un jeu abordable, à force d'efforts et 
d'initiations) et qui jalousent le JdR comme 
un privilège réservé à l'élite, qui se sentent 
" différents " de tous ces nazes au balai 
dans le cul parce qu'ils invoquent des 
démons à tour de bras (,..), à claquer des 
cent et des mille pour leur mox fétiche, à 
ne jouer qu'à Château Falkenstein parce 
que " le reste ça n'existe pas ", sic. 
Mes idées sont les suivantes : premièrement, 
ces joueurs sont bruyants, mais ils ne sont 
pas légions, juste un peu impressionnant 
au début. La majorité des joueurs est 
capable de comprendre que^/JêZ? reste 
une référence, que Magic est une révolution 
doublée d'un excellent jeu, que si les 
membres du staff GW sont des voleurs Bat lie 
reste quand même une superbe réussite, 
que les jeux vidéo sont une ouverture 
intéressante et que les autres jeux, Vampire, 
ME(X(j, Demonworld, et tous les autres, 
préparent l'avenir et participent à la 
richesse de ce que ce même Croc appelait, 



Propositions 



dès le numéro zéro, la culture rô liste (NDB : 
a s'agissait en fait d'uu excellent édita 
de l'excellent Ben ) . (y est cette culture que 
finalement beaucoup possèdent, qu'il faut 
défendre, e! pour ça il faut se décider à la 
répandre ei s'en donner les moyens. 
Deuxièmement, arrêtez de vous prendre la 
tête. Le JdR et le crime, le JdR et le sexe, le 
JdR et la religion, c'est beau, c'est très 
intéressant, malheureusement un peu hors 
de propos et dramatisant. Sans critiquer le 
contenu de vos articles — d'excellente 
qualité au demeurant — sur ces sujets, ils 
ne convaincront pas les détracicnrs du JdR, 
rassureront peu les parents des jeunes 
joueurs, et les lecteurs de Backstab sont 
déjà convaincus de tout ça — du moins je 
l'espère. Je le répète encore : le JdR n'est 
pour moi qu'un jeu. et le fait d'être 
catholique pratiquant ne m'empêche pas 
d'éclater des anges dans AViXVFou de violer 
la gamine de l'auberge devant sa mère si 
vraiment je dois jouer le rôle d'un barbare 
sans scrupule. (...) 

Troisièmement et enfin, défendre la culture 
rôliste, c'est bien beau mais comment 't Kt 
c'est là qu'interviennent nos idoles, nos 
ambassadeurs, nos héros : vous ! 
(...) C'est le JdR qui vous fait vivre en 
grande partie, ça doit vous tenir à cœur 
non ? Vous êtes les seuls joueurs qui ayez 
les moyens de toucher un grand nombre 
d'entre nous, parmi lesquels certains 
pourraient se réveiller si vous les asticotiez. 
Pas question pour ça de démocratiser 
Backstab. Mais n'empêche. Croc. Tessier, 
Cuiserix sont des figures emblématiques 
du JdR français, et qu'on soit ou non 
d'accord avec leurs idées, si eux décident 
de lancer une fédération, avec les moyens 
de Backstab et Casus à l'appui, les joueurs 
suivront. (...) Vous vivez dans ce monde 
24h/24, vous connaissez les éditeurs. Vous 
êtes plus à même que n'importe qui de 
préciser l'état du JdR et des joueurs et si 
vous acceptez de consacrer à cet effort un 
peu plus que les deux pages habituelles du 
courrier des lecteurs, ce sera peut-être le 
coup de pouce que bien des joueurs, dont 
je suis, attendent. (...) 

Jean Cyrille Renaud, de Nancy. 



Cher toi. 

Merci tout d'abord pour cette longue lettre 
(cinq pages dactylographiées, record 
battu) qui démontre qu'il reste 
encore quelques joueurs en France 
normalement éq u ipés d'un 
cerveau en état de marche et 
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désireux de s'en sertir pour faire avancer 
le schniilhlick. 

Je reprends donc tes propositions 
constructivi's et je les détruis gentiment, jMmr 
tim bien. /)arce que malhenreusetnent dans 
la vraie vie. ça ne se passe pas comme ça. 
Tout d'abord, tu veux répandre la culture 
nViste. Bien. Parfait même. C'est ce que 
tous les professionnels de la profession 
font depuis vingt ans avec les moyens 
dont ifs disposent, moyens qui, 
contrairement à ce que lu semblés 
imaginer, sont extrêmement limités. Le 
Jeu de rôles n'est pas et ne sera Jamais 
un marché de masse : U concerne tout au 
plus quelques milliers de Jeunes gens en 
France grâce auxquels sept ou huit 
éditeurs survivent tant bien que mal. 
Communiquer efficacement sur le Jeu de 
rôles supposerait des moyens financiers 
correspondant grosso modo aux bénéfices 
cumulés de tous les éditeurs Jmnçais. 
Oublie. 

Sur le deuxième point, notre position est 
aussi simple que claire : qui répondra 
aux attaques lancées contre nous si nous 
ne le faisons pas ? Nous avons par ailleurs 
la faiblesse de croire que ces articles 
fournissent à nos lecteurs les arguments 
grâce auxquels ils pourront à leur tour 
s'opposer efficacement à leurs 
détracteurs. 

Dernier point enfin, le culte de la 
personnalité érigé en arme de guerre 
pour fédérer le milieu. Effectivement, 
Croc. Guiserix et quelques autres sont 
connus des rôlistes et connaissent 
également bien les éditeurs. Ils 
pourraient donc se servir de cette aura 
pour rassembler les rôlistes. C'est à la 
fois mal connaître le fonctionnement 
d'une économie libérale et celui d'un 
cerveau adolescent. Tu oublies en effet 
que tes idoles travaillent pour des 
éditeurs qui sont en concurrence. Si ces 
derniers ont effectivement et 
collectivement tout intérêt à ce que le 
marché qui les porte se développe, ils 
cherchent aussi et surtout à en manger 
chacun la plus grosse part. Ultime nœud 
gordien, les rôlistes eux-mêmes qui, tu ne 
l'ignores pas, sont dans leur immense 
majorité des adolescents. Aux problèmes 
relationnels propres à cet âge que l'on 
dit ingrat s'ajoutent, pour les rôlistes 
sans doute plus que pour les autres, les 
difficiles rapports au monde. Faire 
du Jeu de rôles, c 'est chercher 
le rêve pour fuir la réalité. Il 
ne faut donc pas trop leur 
en demander . . 
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